Cotaçõ 





Cards 








* OS PREÇOS ABAIXO JA ESTÃO COM O DESCONTO 











VAMPIRE.COM.BR 


A MAIOR LOJA DE R.P.G. DE SÃO PAULO 


AVISTA 59 
fim ESCONtS 














1| 
| Dominios 
E MenO. 





fer wnne 


ROLEPLAYING GAME 


A 
pa a 








NAS 
BASICAS 
R$ 5,00 





cad 





AV. FAGUNDES FILHO, nº 1178 - SÃOPAULO - SP (PRÓXIMA AESTAÇÃO SÃO JUDAS DO METRO) FONE: 577 1633/FAX: 578 4617 
ABERTO TODOS OS DIAS: SEGUNDA A SABADO, DAS 10:00 AS 20:00 - DOMINGOS E FERIADOS DAS 12:00 AS 19:00 


HTTP:/MWW.VAMPIRE.COM.BR - ENTREGAMOS EM TODO O BRASIL. 





A poucos passos de completar cinco anos, nós aqui na DB à vezes gostamos de exami- 
nar as revistas antigas e relembrar os velhos tempos. Interessante como o panorama do 
RPG no Brasil era bem diferente. O título mais jogado era, imaginem só, o Dungeons 
& Dragons da Grow — o bom e velho D&D, que justamente por isso era tema da 
maioria de nossas matérias e aventuras. Em segundo lugar vinha GURPS, e em tercei- 
ro o AD&D, que ainda nem existia em português. Ainda recém-lançado, Vampiro 
ficova atrás de todos eles, apenas preparando as presas para abocanhar o título de RPG 
mais jogado do Brasil. 

Então pensamos: um dos mais frequentes pedidos dos leitores é que se façam regras 
e adaptações de material antigo — especialmente D&D — para os sistemas mais 
jogados hoje. Isso é mais ou menos o que já fizemos ao criar o mundo de Tormenta... 
mas por que parar por aí? 

Pois bem. A partir de agora a DB ganha uma nova sessão: Tesouros Ancestrais, 
sempre trazendo algum personagem, criatura, item mágico ou outro elemento clássi- 
co, mas atualizado e adaptado para os RPGs que são sucesso hoje. Na estréia, as 
antiquíssimas feras-cactus de D&D, agora valendo para AD&D, GURPS, 3D&T e 
também situadas no mundo de Tormenia. 

Aí está, portanto. Se você é um saudosista e acha que a DB era melhor nos velhos 
tempos, agora não tem mais desculpa. E se é um leitor mais recente, eis sua chance de 
conhecer nossos tesouros do passado... 

Os Ancestrais Editores 





RUY PEREIRA, O CHEFÃO 
SUPREMO DA TRAMA EDITORIAL, 
SE CONSOLANDO COM O AMIGO 

HERMETO PASCOAL... 
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Marcelo Del Debbio 








Sameiro de 2000. Esta é a data marcada para a chegada de | á 
ção, provavelmente o mais esperado lançamento da Daemon 
Editora desde Trevas 2º Edição. 

ão foi baseado em Espada da Galáxia, romance de 
= científico lançado em 1995, durante o III Encontro Internacional 
de RPG. Originalmente, o livro conta a história de Kursor Krion, um 
explorador espociol metoliano que começa uma guerra particular con- 
tro o Terro — até que seu Império envia uma força-tarefa para deter. 
seu terrorismo. EdG foi vencedor do Prêmio Nova, oferecido pela 
Associação Brasileira de Arte Fantástica, como melhor romance brasilei- 
ro de ficção científica de 95. 

Mais tarde, o autor Marcelo Cassaro escreveu dois RPGs diferentes 
baseados no romance: o próprio Invasão, cujo cenário é o mundo 
atual; e GURPS Espada da Galáxia, ambientado durante a 
Guerra Traktoriana, após 2006. (E, levando em conta os adiamentos 
sucessivos por parte da Devir, provavelmente será este também o ano de 
seu lançomento....) 
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À primeira edição de Invasão trazia quadrinhos, contos, uma aven- 
tura-solo e outros elementos introdutórios, para jogadores novatos; 
nado disso aparece na segunda edição, que foi totalmente reformulada 
por Marcelo “Arkanun” Del Debbio. 

O grande diferencial está nos personagens jogadores. Antes eles 
eram humanos normais, com as vidas em risco porque conheciam 
verdades proibidos. Tinham que fugir o tempo todo, sobreviver tanto 
aos oliens quanto aos poderes governamentais que desejam manter 
segredo. Agora, contudo, os jogadores são muito mais atuantes. Eles 
podem ser membros de agências como o FBI (no melhor estilo Arquivo 
X), NORAD, Majestic, Homens de Preto ou mesmo Templários — uma 
seita de caçadores de monstros, já vistos na revista em quadrinhos 
Dragonesa. Um tanto místicos, os Templários são também o princi- 
pol elemento de ligação entr o e o mundo de Trevas. 

Os personagens jogadores não apenas atuam com mais autorida- 
de, mas também com mais poder. Além de novas armas e artefatos 
tecnológicos, agora eles também podem ter poderes psíquicos (novas 
regras, diferentes daquelas já vistas em edições anteriores da DB) e 
partes biônicos. 

Após o, os próximos títulos na lista da 
Daemon são o Grimório E Edição (também em janeiro) e dois 
novos títulos na linha “conspiração extraterrestre"; Cobeiie (lem- 
bram?), de Del Debbio, especialmente sobre superpoderes; e Inimigo 
Natural, de Cassaro, sobre uma divisão de agentes portadores de 
uma bactéria alienígena, destinados a caçar outros como eles. 
































Coma iminência da Gehenna em Vampiro 3º Edição, eis 
quesurge a oportunidade perfeita paratrazer ao Brasil este 
antigo suplemento. Tantas vezes mencionado no livro básico 
e em muitos outros títulos, o Livre de Nod é uma espécie 
de“bíblia” dos Cainitas, trazendo lendas sobre sua origem, 
sua história e profecias sobre seu futuro. 

Oque a White Wolffez foi publicar o próprio Livro de 
Nod como ele deveria se parecer. Este é um suplemento 
bem deferente daqueles vistos até agora: não menciona 
nada sobre regras, mecânica de jogo ou mesmo RPG! Todo 
otextose resume a con- 
tos, lendas, poesias e 
enigmas envolvendo a 
maldição de Caim. Um 
prato saboroso para 
quem gosta de menos 
regras e mais clima! 











DRAGÃO 2000 


Confira as novidades da DB para o início do ano 2000: 




























« Temporada de Caça: depois do tremendo sucesso de Tormenta, 
agora um cenário de campanha pora o Mundo das Trevas. Td vai reunir: 
antigos elementos e personagens da DB (como o Clube Masquerade, a 
Universidade dos Lobos, a Mansão da Noite Eterna...) em uma trama que 
tornará difícil a pós-vida dos vampiros: uma poderosa entidade está no 
comando de um exército de moriais caça-vampiros, fornecendo a eles 
informações detalhados sobre os Membros. 


* Tormenta: esgotada a edição comemorativa 2250, o livro básico de 
Tormenta vai voltar às bancas. Atenção: NÃO se trata de uma nova 
edição, esim uma edição revisada e atualizada com as regras de Panteão. 


* Manual 3D&T: finalmente! Todas os regras de Defensores de 
Tóquio 3º Edição reunidas em um só volume. 


« Reinado: tudo sobre os reinos componentes do Reinado, a principal 
aglomeração humana de Arton. Seus dados geográficos, cidades impor- 
tantes, governantes, NPCse novos vantagens e desvantagens para perso- 
nagens nativos de cada reino. 


« Academia Arcano: depois de Panteão, que trouxe detalhes sobre 
os clérigos e divindades de Aron, agora chega a vez dos magos. Tudo 
sobre a Academia Arcona de Valkaria, seus principais NPCs e regras 
avançadas de magia para 3D&T. 


* Arsenal: o desofio múximo para os aventureiros de Arton: invadir a 
fortaleza de Mestre Arsenal, um dos mais poderosos vilões deste mundo. 
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Publicado nos EUA pela West End Games, durante muito 
Star Wars RPG esteve sempre presente na lista dos dez 
títulos mais jogados. Não é sem motivo: além de baseado 
em um ícone do cinema, o jogo traz um sistema de regras 
extremamente simples e funcional — até hoje visto como um 
dos melhores jamais criados, tanto na consirução de 
personagens quanto na mecânica de jogo. 

SW usa dados comuns de seis faces. Os atributos e! 
perícias são medidos em dados, não em números — 
digamos, Força 3D ou Sabre de Luz 4D. Na hora do teste, 
o Mestre determina um número-alvo (normalmente entre 
11 e 15, mas podendo variar dependendo da ação) e o 
jogador deve atingir esse valor rolando o atributo ou 
perícia correspondente. A partir deste conceito básico as 
regras se ramificam e ficam cada vez mais detalhadas, 

dependendo de quanto realis- 
mo o Mestre deseja. 

O mesmosistemafoiusado 
em outros títulos da West End, 
como Men in Black, Xena e 
Hercules. Infelizmente, ne- 

nhum destes jogos emplacou: 
já foram todos cancelados 
nos EUA. O próprio SW não 
anda lá muito bem das per- 
nas — boatos sobre seu can- 
celamento são cada vezmais 
frequentes. Também não há 
notícias de uma versão bra- 
sileira. É, parece que a Força 
não está conosco... 
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Sessões de RPG em todas asterças, quar- 
tos, quintas, sextasesábados de dezem- 
broejaneiro, comsistemasdiversos. Con- 
firaaprogramação: 

Dezembro 

* Dio15:AD&D Dragonlance. 

* Dio 16:AD&D Forgotten Realms. 

= Dio 17: Geminie Callof Cthulhu. 

e Dio 18: reunião do B5 Brasil (fa-clube 
de Babylon 5)eSpellfire. 

* Dio21:Toon-Pinke Cérebro. 

* Dia22: GURPS Pamonhade Piracicaba. 
» Dio 23: Marvel de Natal. 

* Dio 28: Armageddon. 

* Dia 29: Conspiracy X. 

« Dio30: Aventuras Especiais: Melhores 
Momentos do Século Y2K. 

Janeiro 

* Dio3: Cyberpunk 2020. 

* Dia4:Shadowrun. 


* Dia5: Bastet, Guraleetc. 


e Dia6: Aventuras Cakescas. 

= Dia7: Vampiro 3º Edição (Sabá). 

e Dia 10: GURPS Supers. 

e Dial: WerewolfDark Age. 

e Dia 12: Ars Magica. 

e Dia 13: Sexta Trash Especial. 

e Dia 14: reunião do B5 Brasil - Brave 
New World-eSpellfire. 

e Dia 7: Batiletech. 

e Dia 18: Kindredofthe Fast. 

e Dia 19: AD&D Planescape. 

e Dia 20: Guaraná com Pipocae RPG. 
« Dio21: Dragon BallZe Alternity. 

e Dia24: Mini GURPS Estradase Bandei- 
ras,e O Desafio dos Bandeirantes. 

e Dia 26: Macross (RPG e exibição 
devídeo). 

* Dia 27: Mago- Tecnocracia. 

* Dia 28: Dead Landse car games. 
Informações: 0XX11-3272-8524c/Caco. 
Ajude-nos a divulgar o RPG em todo o Brasil. 
Envieinformaçõessobreseu evento, convenção ou 
torneio de RPG e/ou card games com no mínimo 
dois meses de antecedência para a DRAGÃO 


BRASIL- Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, SP/. 
SP. Anúncios de eventos são gratuitos. 


COMPLETE 
SUA COLEÇÃO 
DE DRAGÃO! 
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FUTURO INC 


A Deyir Editora, que traduz.e publica no Brasil osilivros do jogo GURPS, 
às vezes tem idéias bem estranhas sobre-quais suplementos o RPGista 
prefere. Títulos ansiosamente esperados como,GURPS Compendium, 


Martial! Arts, Aliens, Bestiary e tantos outros são deixados de lado, 
enquanto vemos chegar esquisitices como Illuminati, Conan, Viagem 
no Tempo é Império Romano. Mesmo o excelente Mini GURPS até 


agora foi brindado apenas com cenários baseados na História do Brasil. 


Mas “claro que nem sempre é o caso. Ocasionalmente podemos ver = 
alguma lógicanas escolhas da Devir... ou quase, Em | 
GURPS Ulira-Tech é, essencialmente, um guia com equipamento |) 
pessoal de-NT superior (Nível Tecnológico; veja o quadro). Ele abrange x 
desde NT8 = o futuro próximo, típico cenário cyberpunk — até NTIó, 
quando a-ciência pode fazer TUDO: 
Olivroicomeça fornecendo"um. panorama de cada Nível Tecnológico, 


mostrando os avanços técnicos de cada época — ajudo bem-vindo para, 
Mestres que desejam criar-cenários futuristas. Aqui conhecemos o cotidio- 
no do homem comum (em.NT1 1 pode-se morar em uma “casa vivo”, Um (HITE] de Armas e Equ 
cricida com engenharia genética), o equipamento típico para soldados, e 
como-funcionam' os avanços em armas, comércio e fonte de energi 

Oque termos a seguir é Uma grande coleção de bugigangas tecnológicas, 
separadasinas seguintes categorias: Equipamentos (ferramentas, material 
de construção, sensores, equipamento! científico, trajes espaciais); Com- 
putadores: (como: sei GURPS Cyberpunknão fosse complicado o bastan- 
te); Comunicações (intercomunicadores, gravação, ensino-e entreteni- 
mento); Armamentos (armas de fogo, armas de mão, acessórios, explosi- 
vos,guerra quimica); Defesa (armaduras, campos-de força); Operações 
Secretas (equipamento para crime, vigilância, furtividade); Segurança 
(sistemas deisegurança, contra-espionagem, equipamento policial); Medi- 
cina (equipamento médico, drogas, biotecnologia, biônicos, implantes); e 
Transporte (antigravidade, veículos pessoais, teletransporte...) 

No quesitoaimas e armaduras, Ultra-Tech é um tanto decepcionante: 
Entre NT8 17, quase todos os itens/são simples repetições de peças já 
vistas-em Cyberpunk.e Viagem Espacial —.e são justamente os ifens 
destinados-a personagens jogadores: Acima de'NTM , todas as armas e 
armaduras 'são poderosds demais para os PCs: um simples personogem 
de 100 pontos com uma-arma desintegradora/e um cinto defletor pode- 
riá dizimar um grupo inteiro de.Supers! Nestes casos, o Mestre é orien- 
tado a usar esses itens supertecnológicos como peças raras e únicos, 
encontradas em ruínas alienígenas ou coisa assim. Em um mundo fuluris- 
ta, um rifleide táguions seria tão “mágico” quanto'uma espada vorpal em 
um múndo de fantasia. 

Owisual é bom, arrojado e bem acima da média entre os suplementos 
de GURPS. Capa/múito bonita. Texto claro, espaiso, de boa diagramação 
— diferente do desconforto que sentimos lendo aquelas linhas aperíadas 
de Viagem: Espacial. E finalmente encontramos. um pouco de compuio- 
ção gráfica, mesmo. que; seja apenas nas bordos'e vinhetas ao pé das 
páginas. Muitas ilustrações originais foram méntidos,e outras substituídas 
por trabalhos/do eferno Lourenço Mutarelli: Nada mais estranho: a arte de 
Lourenço é perturbadora, excelente para o gênero horror — mas nem um palitos 
pouco adequada pára -freção: científica: Qnde..estará o. saudoso"Álvaro STEVE IAC ASUS G mM E 
Omine, que ilustrou /GURPS Supers? 

Sozinho, Ultra-Tech é valioso e indispensável; mas para quem já 
tem Cyberpunk e VE, pode ser beeem frustrante. O que virá a seguir? Ultra-Tech: com 
Melhor não arriscar: palpites — o já lendário GURPS Espada da Galá- Ê 
xia estava previsto para sair logo após-Viagem Espacial, o que não: Cyberpunk e Viagem 
aconteceu. Ohy bem. “tem ainda muitos títulos estranhos e totalmente Espacial, será que 
dispensáveis na lista. GURPS Bunnies & Burrows, Russia, Undead, precisamos mesmo dele? 
Bio-Tech, Ice Ages,;. qual será o próximo? 
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Oi! Tasloi tá sozinhu na redação da 
Dragáu. Xéfi saiu pra buscá Paradina, qui 
saiu prá buscá Paradino. Achu qui todu 
mundo tá enrolando Tasloi prá Tasloi tê 
qui fazê todo u trabalhu di respondê as 
carta! Pió é que Tasloi nem sabi lê! Mas 
tudo bem, Tasloi vai tentá adivinhá o que 
tá iscrito aqui e... 

— ONDE ESTÁ ELE$!! Onde está aque- 
le bárbaro cabeça-de-bagre? 

— Mais heim? Quem é ocê? Pruquê tá 
usando essa armadura di papelão, tudo 
amassada i cheia di buraco? Ispera! Ocê 
num é o Paladino? 

— E QUEM MAIS PODIA SER? 

— Sei lá! Talsoi tá muito confuso. O xéfi 
Katabrok foi prucurá a Paladina, que foi 
prucurá o Paladino, que tinha saído pra 
tirá férias... 

— Férias?! FÉRIAS?! Pois sim! Só os 
deuses fazem idéia dos horrores que ex- 
perimentei nestes últimos meses! 

— Caramba! Qui aconteceu? Veio o 
Mestre Arsenal batê em ocê? O Tarrasqui? 
Ocê ganhô um Anti-Paladino?! 

— PIOR! Eu estava a caminho da praia 
com minha prancha sagrada (Carisma +4 
para elfas-do-mar) quando pensei em fa- 
lar com uma... aham... uma garota que 
estava ali tomando sol. Quando notei que 
seus “trajes de banho” eram na verdade 
tiras de couro unidas por elos metálicos, já 
era tarde. Era Niele, aquela elfa arquimaga 
biruta de Malpetrim. Ela me reconheceu e 
resolveu que eu seria seu novo parceiro. E 
acredite, é impossível dizer NÃO para ela! 

“De lá para cá fui transformado em 
kobold, tartaruga, maçaneta, pé de espi- 
nafre, pudim de ameixa... quando eu ten- 
tava fugir, ela me amarrava e trancava 
em uma jaula! Um dia, quando ela estava 
longe e aquele traste do Katabrok passou 
por perto, achei que ele podia me soltar. 
Qual nada! O idiota me deixou ali! 

“Só consegui escapar porque, pelo jei- 
to, Niele cansou de mim e achou outro 
idiota para atormentar. Parece que é um 
tal Sandro. Morro de pena do infeliz, mas 
antes ele do que eu! 

“Mas O QUE É ISSO?! Então Katabrok 
foi embora é deixou VOCÊ para respon- 
der as cartas? Um tasloi analfabeto? Não 
existe limite para a burrice daquele bár- 
baro? Me dá isso aqui. Graças aos deuses 
cheguei a tempo...” 

— Xiii... parece qui o Paladino tá mais 
istressado qui a Paladina... 


Continente Negro 


Uns meses atrás fui jogar uma aventura de GURPS 
Fantasy, em um palio criado pelo próprio Mestre. 
Passei a semana criando um personagem com um 
background consistente — um principe guerreiro 
deposto de seu reino, que pretendia percorrer o 
mundo recrutando aliados para reconquistar o 
trono. Aí pensei em fazê-lo negro, com vestimentas 
africanas e tudo. 

Sabe o que aconteceu? O Mestre barrou o per- 
sonagem por ser negro! Disse que os humanos de 
seu RD eram fodos brancos! 

Figuei injuriado. Não joguei mais com ele. 

Então me veio à mente: a África é pouco lem- 
brada nos RPGs. Mesmo no mundo de Tormenta 
existe Tamura, uma ilha de cultura oriental. Mas e 
a cultura africana, como fica? 

Deixo aqui meu apelo. RPGistas do Brasil, 
olhem mais para nossa querida mama África. Lem- 
hrem-se, quer queiram ou não, o Brasil é filho dela! 


Cap. N, Sumaré/SP 


Na verdade, Cap.N (será Capitão Ninja), 
o Mestre sempre tem o direito de escolher 
quais raças ou culturas existem na campa- 
nha — principalmente em um mundo que 
ele próprio criou. Claro que, se fez isso 
por razões preconceituosas, não é razão 
nenhuma para se orgulhar... 

Mas você vai gostar de saber que o 
Continente Negro não foi esquecido no 
RPG — pelo menos não totalmente. Você 
encontra personagens baseados na cul- 
tura africana no clássico O Desafio dos 
Bandeirantes. E no mundo de Tormenta 
há, sim, uma raça com costumes africanos 
— ela apenas não foi descrita ainda em 
detalhes: são as dragoas-gazelas de 
Galrasia. A existência de humanos negros 
ainda não foi mencionada, mas um dos 
reinos participantes do Reinado é habita- 
do apenas por negros. Você verá mais 
sobre isso no suplemento Reinado. 


Turnos e Horas 


Acabo de ler um dos módulos básicos de 3D&I, 
Defensores de Tóquio 3º Edição. Tudo estava muito 
bom, até que cheguei ao capítulo sobre regras. 
Ali diz que um turno é uma medida de tempo 
imaginária, sem um valor exato em tempo real, 
que pode ser um segundo, dez segundos, um minu- 
to, etc. Mos em outra parie, sobre Pontos de Vida, 
diz que um personagem pode recuperar seus PVs 
com uma hora de descanso — e para um persona- 
gem inconsciente, com O Ps, deve-se jogar 4d para 


Regras para e-m 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 
ou Louse Slayers. NÃO serão 
aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


saber a quantidade exata de horas de descanso. 

Aívem a pergunta: se um turno não tem tempo 
exato, então quanto tempo demora essa uma hora 
em turnos? Ese eu jogar 4d, podendo chegar a até 
24 horas — ou seja, um dia inteiro? Como vou 
medir esse tempo? 


Davi Tavares Alexandre, 
Guarulhos/SP 


Um turno (ou rodada) não tem mesmo 
um equivalente exato em tempo real — na 
maioria dos casos, adotamos que um tur- 
no é igual a um segundo. Mas perceba 
que turnos são usados apenas em com- 
bates, perseguições e outras situações ten- 
sas, quando muita gente tenta fazer mui- 
ta coisa ao mesmo tempo. Um turno é a 
“vez” de cada um jogar, por assim dizer. 
Costuma ser assim não apenas em 3D&T, 
mas na maioria dos outros jogos. 

Mas isso não significa que não existem 
outras unidades de tempo em RPG! Minu- 
tos, horas e dias continuam valendo. Um 
personagem recupera seus PYs com uma 
hora de descanso — mas, uma vez que 
praticamente nenhum combate duraria 
tanto tempo, você não precisa se preocu- 
par com isso. O melhor é usar turnos/ 
rodadas para cenas rápidas, que tenham 
ação; e minutos, horas e dias para as 
outras situações, como descanso e viagens. 


Perguntas Elétricas 


1) Em 3D&T, o que acontece se um mago usa Re- 
lâmpago (Ar + Luz) para atacar alguém que tenha 
Vulnerabilidade APENAS a Ar ou APENAS a Luz? 
2) Um mago com Trevas 5 transformado em som- 
bra ainda é vulnerável a Luz, mesmo que não seja 
mágica, certo? Um Relâmpago é Ar + Luz. Então é 
possível ferir alguém transformado em sombra com 
um relâmpago? 

3) Já que o dano de Eletricidade é baseado em 
Armadura, ele pode ferir normalmente aqueles jo- 
gadores apelões que compram Armadura Extra 
contra Forca e PdF e se acham invencíveis? 

4) Falando em Eleiricidade, esta Vantagem pode- 













Estou vendendo dois decks do 
card game da Xena por R$ 
12,00 cada e Vampiro: a Mós- 
cora 2º edição por R$ 25,00 (ou 
troco pela a segunda e terceira 
parte de Forgotten Realms). Só 
para o pessoal Recife. 
Maga Lú, (0XX81) 339-5982, 
Rua Marcelo Gama 51, IPSEP 
Recife/PE 


Vendo 129 cartos de Magic (R$ 
56,00), GURPS Módulo Básico 
(R$ 15,00), GURPS Fantasy, 
GURPS Horror, GURPS Cyber- 
punk (R$ 13,00 cada), Vom- 
piro: Guia do Jogador (R$ 
20,00), Livo do Clã Tremere (R$ 
8,00), Só Aventuras 9 e 10 (R$ 
2,00 cada), Trevas 1º edição 
(R$ 3,00) Karameikos Guia do 
Viajante (R$ 8,00) e Os Mun- 
dos da Magia (R$ 3,00) ou faço 
pacotes: Pacote GURPS: MB e 
suplementos (R$ 20,00), Paco- 
te Vampiro: GdJ e Tremere (R$ 
25,00), Pacote DB: SA's e Tre- 
vos (R$ 5,00), Pacote ADD: 
Karameikos GV e MM (R$ 
10,00). Ou tudo por R$100,00 


Alex Henry Ribeiro dos Santos, 
e-mail: olexhrsDnv.com br 










Tenho 700 cartos de Magic (mai- 
oria raras e incomuns), uma pos- 
to (Miragem) e um deck pro- 
tector black. Troco tudo (não pi- 
cado) por GURPS Módulo Básico 
e GURPS Horror. 

Cristino de Carvalho, 
(0xx17)323-9210, Rua: (-27 
nº196, Barretos/SP, e-mail: 
fellowCDinvestnet.com.br 





Compro Clá Book Gangrel em 
bom estado! Prefiro trotar 
com pessoas do ABC ou de 
São Paulo. 

Vinícius G Souzo, Fone: 
(0XX11)9708-5459, São 
Bernardo do Campo/SP, E- 
mail: Vinus(DZipmoil com by 





Estou querendo comprar urgen- 
temente um conjunto de da- 
dos, o Livro do Jogadore Livro 
do Mestre! Se alguém tiver al- 
gum destesitens, por favor entre 
em contato! Pago bem. 
Aloizio Michael, (0XX61)365- 
2106, SHIS QI3, Conj.3, casa 
17, Logo Sul, Brasília/DF, E- 
mail: loows.mpsOripmail. 
com.br 


Venda Vampiro (RS 15,00), 
GURPS Módulo Básico (R$ 
15,00), GURPS luminati (R$ 
10,00), Shadowrun e Cotélo- 
go do Samurai Urbono (R$ 
8,00 os dois juntos; dá pra so- 
car o estado dos livros né?). 
Vendo também HOs. 


jim 


André Picolo, (0XX21) 582-9321, 
Rua Soores nº:26, 20780-360, 
RI/RI, e-mail: metaleiraçD 
loja.net. 


Compro Wraith: the Oblivion 
em bom estado. Pago bem. 
Também troco os seguintes jo- 
gos: Mulheres Machonas Ar- 
modos até os Dentes, Freiras 
Renegados e algum livro- 
jogo. Preferência para quem 
more na grande São Paulo. 
Anderson Toshio Yano, e-mai 

anderson, toshio(Duol com.br 


Quero Jogar 
Procura-se jovens aventurei- 
ros para ingressar em cam- 
panhos, aqui em Goiânia. 
A população de RPGistas por 
estas bandos está escassa, 
nosso grupo “Egrégio” ain- 
da não encontrou nenhum 
outro grupo. Gostaria de sa- 
ber se há mais alguém por 
aqui. Estou construindo a 
futura taverno mois popu- 
lar da internet, e em breve 
vocês poderão se encontrar lá. 


Walder Batista Junqueira 
(Mestre Iniciante), Fone: 
(0162) 241 3411, Rua 1140, 
nr 475, 74,180-070, Goiânio/ 
GO hitp://www.members. 
xoom.com/lavernarpg (em 
construção) 

cos goOlDzaz.com.br 
tovernarpa(Dxoommail. com 


Quero aumentar meu grupo 
de jogo aqui na Pompéia, 
(ogamos Vampiro, AD&D, 
Trevas, tudo). Só tem três jo- 
godores e o Mestre. (Uma é 
jogadora.) Também quero me 
torresponder com jogadoras 
de todo o brasil. 

Tosloi, o kobold, E-mail: 
tosloi koboldDhotmailcom 





Coro Or, precisamos de um 
espaço em sua barraquinha 
para anunciar nosso dá de 
rpg:os Blade Warriors. Eu sou 
O Saqueador e ao meu lado 
está o Principe Luke, o líder 
do grupo. Precisamos de no- 
vos jogadores, e de preferên- 
cia Mestres. 

Entrem em contato no cidade 
de Muqui (bairro: São Pedro 
rua Petranlio Ribeiro 65) e 
Cachoeiro de ltapemirim/ES. 
(rua Clarice Toledo de Carva- 
lho S/nº Bairro Gilberto 
Machado)caso encontre tele- 
fone para 5219605 (Principe 
Luke) ou554-1461(Saqueador) 
por favor respondam. Elvis not 
isdeod, 


As jogadoras (se realmente 
existem) que quiserem trocar 
idéias comigo sobre RPG, HQ, 






















musica ou qualquer coisa, 


drop me some words... 


Nek, e-mail; correiodonek 





Procuro duelistas de Magic 
para jogar ou formar grupos. 
Também procuro a caria Bar- 
ril de Pólvora. Dou preferên- 
cia a pessoas da região. 
Gustavo Pieretti Zotini, fone 
(0XX11) 4057-2528, R. São 
Vicente 97, Vila São Vicente, 
SP/SP, e-mail: gpzotinio 
vol com.br 


Eis oqui um desesperado 
RPGista à procura de um 
grupo de RPG em Belo Hori- 
zonte, região da Pampulha. 
Jogo GURPS, AD&D, Vampi- 
ro e estou aberto a jogar 
outros sistemas. Pelo amor de 
Deus, respondam!!! 

Bruno Monson, e-mail: 
bruno. botelhoDuolcombr 


Procura-se jogadores e Mes- 
tres aqui de Porto Alegre 
pora formar grupo. Jogomos 
AD&D, Vampiro, GURPS, 
Shadowrun... 


* Procuro jogadores afins de se 


Gustavo M Goerg, (0XH51)386- 


3422 ou 386-9657 e-mail: 
goergOzaz. com.br 


Estou procurando algum gru- 
po para entrar, ou pessoas 
para formar um grupo, que 
morem perto do Tatucpé, em 
São Poulo. Jogo e mestre 
quase todos os sistemes. 

Fernando Lopes R Altera 
Luchesti, 18, Tetospé/SE, 





O Mestre Sonho está prou- 
rando mulheres, com exper- 
ênci para jogar AD&D no 
grupo CODNOCAM (comemos 
dragão no café da manhã). 
Mestre Sonha, Em 
mikeravenOmoilbrcom br 


* Andrax [meu escudeiro fovo- 
* rito), Flévio Tanoko, Paulo 
* Roberto, Daniel “Kaitiff” (vo- 





* do), pora o galera RPGista 


* grande amor da minho vida 








*. pelo menos continue-se q pro- 
* dução de Trinity, que também 
* apresento ófimos resultados. 


Gostaria de entrar em gru- * 


pos de GURPS, Mago ou 
Vampiro. Sou iniciante mos 
já joguei Mago e aprendo 
|. Somente na região de 
Divinópolis/MG 















= 
Killer Shingi, e-moil:mfonta- 
nO internesp br 












corresponderem com iniciante 
tego sobre o assunto ,preciso 
de olguêm que possa me 
ensinar nos fins de semanas 
para jogos que morem na 
região oeste do Rio (Bangu, 
Campo Grande, Mol Hermes e 
Madureira. 












Jane Puresa, Rua Pedro Po- 
mar 29], 21870-350, Bongu/RI, 
email: puresol (Dzoz. com.br 








So Bobagem 
Atenção caçadores de vampi- 
ros! Vamos nos unir contra a 
escória vampírico que infesta 
nossa sociedade RPGista e 
nossas convenções. Porqueeles 
têm projeto By Night e nós não 
temos nado??? Porque falta 
organização em nossas filei- 
ras!!! Contatem-me todos 
aqueles que quiserem se unir 
pora acabar com esses san- 
guessugas chorões e idiotas!!! 
CK, da União dos Matadores de 


Vampiros (nome provisório.) 
e-mail: ki hotmail. om 


Aê golera RPGista do Brasil 
Quero mandar um abraço 
para meus omiges Rophosl 































































fev pelo autógrafo do Palo- 
do IPSEP e finalmente para o 


É você Poladino). Hugo, 
Te adoro demais!!! 
Moga Li, Recie/PE 


Nós, por meio deste, viemos 
reimvidicor que se continue a 
prosszir Spellfire pora que não 
pestumos este maravilhoso, sen- 
soon! e incomparável ADU- 
BO. Se não for possível, que 


CAARGS (Cooperativa de Agr- 
culiores de Abobrinha do Rio 
Grande do Sul) 
















ria ferir vários inimigos ao mesmo tempo, como 
Blanka fez no número 4 da mini-série SFO3? 


Mestre Zen (de RPG), SP/SP 


7) Pora todos os efeitos, os Caminhos 
Secundários sempre afetam (ou são afe- 
tados por) tudo que afeta os Caminhos. 
Primários que os compõem. Então, alguém 
vulnerável a Ar ou Luz sofre os efeitos nor-. 
mais da Desvantagem quando atacado 
com Relâmpago. O mesmo vale para Ar-. 
madura Extra e outros efeitos. y 
2) Sim, pelos mesmos motivos. Contudo, 
alguém que esteja transformado em som-. 
bra não pode ser ferido com eletricidade. 
normal, não mágica; apenas por relâm- 
pagos naturais, verdadeiros. ; 
3) Sim. Ótima idéia! 

4) Sim. É uma boa tática para se livrar de 
múltiplos atacantes. Mas isso vai funcionar. 
APENAS em combate corpo-a-corpo e APE. 
NAS conira alvos que perderam a iniciati- 
va, e que estão atacando depois de voc: 


Elfo Clérigo 


Na revista HOLY AVENGER 42 a matéria sobre elfo 
diz que, em 3D&T, um personagem elfo recebe +| 
em seus testes de Habilidade e +2 no dano total, 
certo? E a edição Panteão diz, em sua página 13, 
que a deusa Glórienn amplia algumas ê lidade 
raciais dos elfos — dizendo +2 pontos de dano 
com Força (espada) ou Poder de Fogo (flechas); e 
os bônus contra goblinóides são de Habilidade +17. 
e +2 pontos de dano. 

Quero saber se todos esses hônus dos Poderes. 



















Vinícius R. da Silva, Barra Mansa/l 


Sim, os bônus são cumulativos. Mas perce 
bo que bônus com espada/arco e bônu 
contra goblinóides são Poderes Conced)- 
dos diferentes: durante a criação do pe: 
sonagem, cada clérigo pode adotar ape: 
nas um deles. j 

Então, após comprar as Vantagens Elfo 
e Clericato (2 pontos cada), você pode ser. 
um clérigo de Glórienn e receber H+] (até: 
um máximo de H5) e +4 no dano total por 
Força OU Poder de Fogo; ou então H+2 e. 
+2 no dano por Força OU Poder de Fogo, 
e +2 extras no dano contra goblinóides. 


Política?! Onde?! 


A revista DRAGÃO BRASIL sempre tratou o jogo 
Vampiro: a Múscara com certa ojeriza até sua ter- 
ceira edição, por achar que o jogo trazia apenas 
politicagem e guerras entre clãs, sem ser um verde 
deiro RPG de horror. Mas qualquer um que leia. 
“Noite Eterna”, por exemplo, verá que as aventu-. 
ros para Vampiro da DB sempre passaram lindo 
0. 














do gênero horror. É um fato, no mínimo, estram 
Parece que a DB está “se contradizendo-se asi 


Turok, o Ninja Sabá, Passo Fundo/R 
PS: a propósito, 3DB&T é lixo e Vampiro é fodio!!! 








Então talvez seja melhor você ler “Noil 
Eterna” novamente, Turok. Se existe qual 
quer política na aventura, ela é reserva: 
apenas aos NPCs: a disputa entre a Rosa- 


lia e Sylvano pelo Principado. Aos perso- 
nagens jogadores cabe enfrentar capon- 
gas, procurar pistas, encontrar provas de 
sua inocência e sobreviver aos caprichos 
de uma mansão assombrada. Além disso, 
espere só para ver Temporada de Caça 
— nosso cenário para o Mundo das Tre- 
vas, reunindo o Clube Masquerade, a 
Mansão da Noite Eterna, o Clube de Caça 
e outros elementos “políticos” da DB. 

E quanto à sua opinião sobre 3D&T... 
bem, vamos esperar para ver o que os 
outros leitores acham. 


Temos que Pegar! 


Saudações, amigos da DRAGÃO BRASIL. É com muito 
prazer que pa agradecer por terem criado 3D&T 
(o único RPG que sei jogar!). Não perco uma só 
edição da DB e a que mais gostei foi Pokémon, pois 
é 0 único que posso jogar com minha irmã. Muito 
obrigado por esta ideia excelente, pois não posso 
nem pensar em fer o logo para Game Boy e muito 
menos o card game (ambos são muito caros). Trans- 
formar Pokémon em RPG foi uma maneira de ale- 
grar os fis com menor poder aquisitivo. 

Aproveitando, por que não fazem uma DB 
Especial só com jogos da SNK, como King of Fighters 
e Real Bout? 


Haony Duarte Porto Vieria, Maximus 
em 3D&T, Angra dos Reis/RJ 


Nós é que agradecemos a você e aos Mes- 
tres de todo o Brasil, que estão usando 
3D&T « Pokémon para introduzir novos 
jogadores ao mundo do RPG. Continuem 
assim, pessoal, e aguardem uma iminente 
adaptação de King of Fighters. 


O Filho do Homem! 


Olá, caros amigos! Caso vocês não se lembrem de 
mim, sou Mestre Arseninho — filho do poderoso 
Mestre Arsenal — e resolvi ser Mestre de RPG tam- 
bém. Meu grupo quer que seus personagens come- 
cem com pars itens do Guia de Itens Mágicos (que, 
aliás, ficou muito bom), e eu gostaria de saber: como 
faco para que PCs comecem com itens em 3D&T, 
ADE, Trevas e Storytelles; sem quebrar o equilíbrio 
entre os PCs e sem transformá-los em supers 
incontroláveis? Respondam logo, senão vou utili- 
zar os itens de papai contra vocês! 


Mestre Arseninho, e-mail 


Arsenal tem um filho? E ele deixa o mole- 
que brincar com seus itens mágicos super- 
poderosos? FUJAM TODOS!!! 

É difícil dar itens mágicos para os per- 
sonagens jogadores logo no começo da 
aventura. Em AD&D, cada item tem um 
valor em XP — e os Mestres costumam usar 
esse valor para “medir” o poder dos itens. 
Mas como o Guia de ltens Mágicos não 
tem nada disso, o ideal é que o Mestre 
examine cada peça com cuidado antes de 
presentear um personagem com ela. 

Se algo sair errado e os itens torna- 
rem os personagens poderosos demais, 
“você pode bolar algumas “contra-indica- 
ções”: talvez um item tenha uma maldição 
secreta que ainda não se manifestou; tal- 
vez seu poder mágico se esgote de repen- 
















À noite, no acampamento montado pelos aven- 
tureiros, Dilbert acorda sentindo um cheiro mui- 
to ruim e vê Murray, o bárbaro, agachado bem 
ali ao lado: 
— Murray!!! O que diabos pensa que está 
fazendo? 
— Eu tá esvaziando barriga pra depois 
enchê di novo na taverna. 
— Mas dentro da barraca?! 
— Éque lá fora tem muita gente! Os ore tão 
cercando o acampamento... 
Murray, o bárbaro 
sem escrúpulos, e-mail 


Dentro das masmorras do castelo: 

— Será essa o sala do tesouro? Ese houver 
algum monstro ou armadilha? 

— Eusaber como descobrir! — diz Murray, 
o bárbaro. — Amigão Dilbert, vem cá. 

— O que é, Murray? 

Murray amarra um pequeno sino no pesco- 
co de Dilbert. 

— Éprá te dar sorte — explica, enquanto 
empurra Dilbert para dentro da sala. 

— Por que fez isso com Dilbert, Murray? — 
pergunta o mago, indignado. 

— É que, enquanto o sino tocar, é porque 
ele ainda tá vivu... 


Murray, o bárbaro 
sem escrúpulos, e-mail 


Bolas de Fogo 

Um grupo de jogadores de AD&D vasculhava a 
antiga Torre do Alto Clerist em busca do livro que 
os ensinaria a usar a preciosa Orbe do Dragão, 
para vencer a batalha que aconteceria em breve. 
Após lutar contra vários mortos-vivos, o grupo 
chega em frente a uma passagem de onde vêm 
barulhos suspeitos, como passos arrastados e 
gemidos. O mago do grupo, um mago das vestes 
vermelhas de nome Duncan (o mesmo que certa 
vez soterrou dezenas de inocentes com uma 
avalanche causada por uma Bola-de-Fogo mal 
direcionada) não teve dúvidas e falou: 

— Mando uma Bola de Fogo! 

Após a explosão, o Mestre descreveu: 

— Da sala saem os membros queimados de 
zumbis apodrecidos, além de folhas de pergami- 
nho e livros carbonizados pela explosão. Para- 
béns, vocês acabaram de incendiar a biblioteca 
da Torre. Agora, adivinhem ONDE estava o livro 
























que vocês procuravam? 
Fizban, o Fabuloso, e-mail 









“Ex... foi mau, irmão. Você quer ele de volta?” 
— Vivo Trovejante, Cria de Fenris de 
Posto 1, após arrancar “sem maldade 
nenhuma” (21) o olho de seu colega de 
motilho, Garras de Gaia (que passou a ser 
conhecido como Caolho de Gaia). 
“Você ocreditaria que eu te confundi com outra 

pessoa?” 

— Vivo Trovejante, após arrancar o outro olho 
de seu ex-colega de matilha, Garras de Gaia 
(agora conhecido como Ceguinho de Gaia). 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ 


scccessnes 














“E; bardo! Toque qualquer coisa para animar 

nossos homens na batalha. Mas se voltar a tocar 
o Marcha Fónebre eu te mato, desgraçado!” 

Pirro, o mendigo cego que mora 

em um barril, Araras/SP 

















“Tem alguma árvore por perto?” 
— Um ladrão em AD&D, no meio de uma 
contusão enquanto o barco afundava 
em pleno mar aberto. 
Rafuel “Dungeon Master” Giusti, 
Guaratinguetá /SP 












— Não apareceu nenhum carinha vestido de 
amarelo? — pergunta o jogador de AD&D ao 
final de uma aventura. 
— Cara de amarelo?! — pergunta o Mestre. 
— É. O entregador de XP. 
Gustavo Eurico, e-mail 


secsoss 















“Vamos para a taverna mais próxima gastar 
tudo que eu ganhei”. 


— Jogador iniciante de AD&D ao saber 
que havia ganho 1.000 XP. 


Mestre Guy Nice, Fortaleza/CE 


seccososos 

































“Você vem sempre aqui?” 
— Kaveco de um clérigo inexperiente ao se 
deparar com uma fantasma 
Tales Pereira, Maceió/AL 


esosecccss 


Clérigo: “Vou te matar e depois te ressuscitar para 
ganhar XP!” 


Mestre: “Essa foi grave! Vai para as Lendas Len- 
dárias da DB!” 


Clérigo: “E eu ganho XP por ir para os Lendas | 
Lendárias?229” 


Lucas Potranca, e-mail 


socsssocsa 





Achei alguns erros em DB Especial Shadaloo. As 
fichas de Juni e Juli dizem “R2/1 (...) 5/10 Ps. 
Correto seria 10/5 PVs, pois Junitem R2 e JuliR]. 

A ficha de Zangief diz, na descrição da 
Vantagem Torcida, que ele recebe um bônus de 
+2 em Habilidade. Na verdade, Torcida conce- 
de H+] a Zangief e H-1 ao oponente. 

Na ficha do Sakura, no quadro Inimiga, 
Karin é feita com apenas 11 pontos (todos os 
outros têm, no mínimo, 12 pontos) e faltou a 
Desvantagem Inimiga: Sakura (-1 ponto). 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ 


Correto sobre Juni e Juli, correto so- 
bre Zangief. Quanto a Karin, ela NÃO 
tem Sakura como Inimiga — é ELA 
quem ataca Sakura, não o contrário 


Em Holy Avenger 1, as regras sobre druidos 
para GURPS dizem que “sacerdotes de Allihon- 
na NÃO podem comprar a vantagem Aptião 
Mágica. Então a vantagem Aptidao Mágica 2 
deve ser retirada da ficha de Lisandra (vista em 
DB 44 e em Tormenta). 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ 


Correto, e o mesmo vale para Odara. 
Com as novas regras para clérigos de 
Arton vistas em Panteão, várias fichas 
já apresentadas devem ser modifica- 
das. Isso vai acontecer na iminente edi- 
ção revisada de Tormenta. 


escosonces 


Na edição especial Panteão, nas fichas para 
3D&T, Arsenal deveria ter Clericato e a especia- 
lização Cavalgar, por ser um sumo-sacerdote 
de Keen; e pelo mesmo motivo, Celine Glanford 
deveria ter a Perícia Artes. 


Sephiros Cluusword, Sto.André/SP 


sececeasas 


Na matéria sobre o jogo Baldur's Gate (DB 
53) vocês erraram feio o nome de um persona- 
gem muito conhecido em Forgotten Realms: 
Volothamp Geddarm, conhecido também como 
Volo. Vocês o chamaram de MARCO VOLO!!! 
Qualquer jogador de Frogotten Realms sabe que 
Volo não possui nenhum parentesco com Marco 
Polo, o mercador italiano. É triste ver que uma 
revista que sempre manteve a qualidade de suas 
matérias começa agora a cometer erros simples. 


Eugênio Cavalcante, e-mail 


Muito mais triste é ver alguém dizer 
“Frogotten” Realms... 


te (como aconteceu uma vez com as armas 
da turminha da Caverna do Dragão); ou 
talvez apareça um vilão poderoso atrás 
dos itens, como seu paizão costuma fazer. 
Lidar com essas compensações faz parie 
de ser Mestre. 

— Ei, Palada! Cê viu qui o Mestre Arse- 
nal aparece nas Dicas de Mestre, usando 
armadura amarela? Ugh! Qui feio! 

— Posso saber o que tem de errado 
com armadura amarelo? 

— Hã... nadinha! 


Tem Gente que 
não Aprende... 
Agui está um personagem de 3D&T de 12 pontos: 
H5, ni nd 1), 
Feleporte Ataque 7 pl) sia 
(I pt), Assombrodo(-2 pt), a Po- 
der de Fogo (-3 pis) e Código de Honra (de Combo- 
te, de Área, do Caçador e da Honestidade; 4 pis). 
Ou seja, ele acumulou -9 pontos em Desvantagens. 
a ado Norciro, 
o Defensor Apelão, RJ/RJ 
Ai, oi... o gente explico que é perigoso 
acumular -4 em Códigos de Honra só para 
pegar pontos, o gente foz um Dicas de 
Mestre só sobre isso... mas vocês insistem! 
Veja só, Rodrigo, de quentes maneiras 
um Mestre esperto poderio danor a vida 
desse seu “superpersonagem”... 
71) Código de Combate: oro, você não 
pode usar recursos que o oponente não 
tenha. Isso vale para QUALQUER Vanta- 
gem que o Mestre decidir, incluindo seus 
tão queridos Atoque Múltiplo, Teleporte, 
Membros Elásticos, Porafísia... e tchouzinho 
para sua estratégia! 
2) Código de Área: ceserto. Voi ser bem 
divertido ver você chupando o dedo por- 
que não pode lutor no território onde se 
passa a aventuro. 
3) Código do Caçador: então você pre- 
tendia usar Paralisia para copturar filho- 


tes sem matar? Lamento informar que um. 
ajaque paralisante bem sucedido sempre 

causa pelo menos 1 ponto de dano real. 
— e filhotes quase sempre terão apenas 1 

Ponto de Vida! 


4) Código da Honestidade: você precisa. 
obedecer à leis locais, certo? Bem, sabia: 
que é o Mestre quem decide quais são as 
leis locais? Leis do tipo “é expressamente 
proibido o uso de teleporte”, ou “é proibi- 
do fugir de duelos"? He, he... 


Apelões? 


Hau. Alô, Tem algum bárbaro ou kobold me ouvin- 
do aí que tenha inteligência para ler uma carta? 
Vamos ao assunto: eu achei um exagero as fichas 
do Paladino e do Mestre Arsenal. Estão pralicamen- | 
te invencíveis em AD&D e GURPS Fantasy. Indicaria 
GURPS Supers para se jogar com eles. ] 


Tar, o cavaleiro da luz 


E por acaso você esperava que o maior 
herói e o maior vilão de Arton fossem FÁ: 
CEIS de derrotar2!? 

Voê já ouviu falar de figurinhas como | 
Halaster, Elminster, Vecna e tantos outros? 
Não é apenas Arton — QUALQUER ce-. 
nário de fantasia medieval sempre terá 
pelo menos três ou quatro figuras de imen-= 
so poder, que um personagem jogador. 
não poderia nem sonhar em desafiar — 
pelo menos não de formas tradicionais. | 
Lembre-se, os maiores monstros e vilões. 
do cinema e literatura não foram venci: 
dos puramente pela força; primeiro os 
heróis tiveram que investigar e encontrar 
uma fraqueza, artefato ou arma especial 
para por derrotá-lo. E 

Na verdade, existe uma forma bem fácil 
(e até um tanto óbvia) de matar o Paladi 
no. Uma manobra perigosa, mas que. 
qualquer personagem jogador poderia 
tentar. Será que vocês adivinham? 


AGORA 
TENHO CERTE- 
ZA! VOCÊ NÃO 
SABE LER! 


CADÊ SEU | 
CHEFE? TENHO — 
UMPRESENTE 

PARAELE... 











Os personagens e 
monstros deste game 4 
sangrento para você 
rolar sua campanha 
























Enviado em missão secreta para c 
Ilha Íbis, o agente Tom fez a 

[o [fofo Jo cia je] surpreendente: 

Dr. Kirk, famoso pesquisadonde 
fontes de energia, supostamente 
dado como morto, estava vivo e 
DO sun O suas 
experiênciasjem uma ba 
oculta. Em mãos; 

sau comnadiulato BSS die! Unte! 
arma terrível. 












aralrazerojcientista de voltajaos 
EUA, o Sande ga (Nate Rojo! 
fo efe pá (o | =) [o = of=Tei o] Pae(o [o [o META 
com sua especialidade. Supunha- 
se que esta seria apenas uma 
missão como outra qualquer — 
mas, saltando de pára-quedas 
sobre a ilha, o grupo logo 
descobre que algo está errado... 


Todos na instalação estão mortos, 
com sinais de ataque de animais. 
Tom e o Doutor Kirk estão 
desaparecidos. E um dos agentes 
da força-tarefa, que se separou; 
do grupo durante o salto, | 
encontraa morte nas mandíbulas 
de um T-Rex!!! 


r Por alguma razão, a Ilha Íbis está 
infestada de dinossauros. 
ú Divididos entre cumprir sua 
missão ou apenas sobreviver, 

cabe aos agentes enfrentar os 

À ” horrores de Dino Crisis, um dos) 
mais recentes sucessos da! 
e: e Capcom — e que você vai 
lencontrar-nas próximas páginas, 
adaptado para Storyteller, 
*, GURPSe 3D&T. 
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NeJoT] 
bonitinha, 
mas também 

[o [0] do) p/o BL Gon T=! 
velociraptors 
fale M efe jf-M o [e] 
Conte olafsl! 





A seguir você verá os principais NPCs de Dime Crisis 
e as seis espécies de dinossauros vistas no game. Per- 
sonagens jogadores devem ser feitos com regras para 
mortais (Steryteller), 100 pontos (GURPS e Mini 
GURPS) ou 5 pontos e até duas Desvantagens (3D&7T). 

Os dinossauros, adaptados a partir do suple- 
mento GURPS Dinosaurs, são apresentados obe- 
decendo critérios científicos — e não necessaria- 
mente como aparecem no game. Eles podem ser 
usados em uma aventura de Dino Crisis ou qual- 
quer outro tipo de campanha. 

Para armas, itens de cura e outras peças de alta 
tecnologia, consulte GURPS Cyberpunk, Uliratech 
ou matérias anteriores da DB (Ghost in the Shell, 
Parasite Eve, Metal Gear Solid...) 


Membro de uma força-tarefa especial dos EUA, Re- 
gina é especialista em armas. Um de seus passa- 
tempos é criar meios de modificar suas armas e aper- 
feiçoar seu desempenho. Sua grande agilidade faz 
com que seja a escolha perfeita em missões que 
exigem habilidade de subterfúgio. Frente a um dile- 
ma, Regina costuma analisar todas as possibilida- 
des antes de tomar uma decisão. De sangue frio, 
dificilmente se deixa assustar por coisinhas à toa, 
como cadáveres semi-devorados... 


Natureza e Comportamento: Sobrevivente 
Atributos: Forço 2, Destreza 4, Vigor 3; Carisma 3, 
rêncio 4; Percepção 4, Inteligência 


idõo 4, Esportes 3, Esquiva 3, Inti- 
de Fogo 5, Armas Brancas 2, Ofícios 
Computador 2 
liados 2 
Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 3, Coragem 4 
Humanidade 7, Força de Vontade 7 
Citação: “Você pode esperar um pouco, Rick? Estou 
um bocodinho ocupada aqui.” (no momento em que é 
enconirado por um T-Rex...) 
ST 10, DX 15,1Q 13, HT 13 
Vantagens e Desvantagens: Bonita, Bom Senso, 
Fleuma, Força de Vontade +3, Patrono (Serviço Secre- 
to dos EUA), Prontidão +5, Recuperação Aligera, Re- 
flexos em Combate 
Perícias: Acrobacia 16, Armeiro 14, Corrida 16, Intimi- 
dação 14, Armas de Fogo 20, Faca 14, Furtividade 20, 
Operação de Computadores 14, Pára-quedismo 14, 
Primeiros Socorros 12 


VA tr 


Fo, H2, R2, Al, PdF3, 10 PVs 

Vantagens e Desvantagens: Aparência Inofensiva, 
Ataque Especial (PdF), Patrono (Serviço Secreto), Para- 
lisia (dardos trangúilizantes), Munição Limitada 





Companheiro de Regina, Rick é dotado de várias 
habilidades especiais — como um amplo conheci- 





mento no uso de computadores, noções de medici- 
na e operação de equipamento pesado e veículos. 
Rick item um bom coração e sempre adota como 
prioridade máxima a segurança dos membros de 
sua equipe, mesmo que isso vá contra suas ordens. 
Sua compaixão para com amigos e inimigos às ve- 
zes se torna um obstáculo para a conclusão de al- 
gumas missões. 


Storyteller 

Natureza e Comportamento: Samaritano 
Atributos: Força 3, Destreza 3, Vigor 3; Carisma 3, 
Manipulação 2, Aparência 3; Percepção 4, Inteligêncio 
4, Raciocínio 4 

Habilidades: Prontidão 1, Esportes 2, Esquiva 2; Ar- 
mas de Fogo 3, Ofícios 5, Condução 3, Furtividade 2; 
Computador 5, Medicina 3 

Antecedentes: Aliados 2 

Virtudes: Consciência 4, Autocontrole 3, Coragem 3 
Humanidade 9, Força de Vontade 7 

Citação: "Danem-se as ordens! Eu vou tentar salvar 
Tom. Você vem comigo, Regina?” 


QURPS 

ST 14, DX 14, 1Q 16, HT 14 

Vantagens e Desvantagens: Cálculos Instantâneos, 
Noção do Perigo, Patrono (Serviço Secreto dos EUA), 
Rijeza 1, Senso de Direção, Talento para Matemática, 
Distração, Voto: garantir a sobrevivência de seus colegas 
Perícias: Acrobacia 12, Armeiro 20, Armas de Fogo 
16, Arrombamento 14, Demolição 18, Eletrônica 20, 
Furtividade 14, Operação de Computadores 20, Pára- 
quedismo 13, Pilotagem 16, Primeiros Socorros 16 


3D&T 


F1, H1, R2, AÍ, PdFI, 10 PVs 
Vantagens e Desvantagens: Máquinas, Patrono 
(Serviço Secreto), Código de Honra dos Heróis 


Um experiente veterano, Gail também acompanha 
Regina nesta missão. Por causa de seu sangue frio 
e nervos de aço, muitas histórias vêm sendo conta- 
das a seu respeito. Para ele, uma missão é um jogo 
de xadrez e tudo que a compõe são apenas peças 
para serem manipuladas de acordo com sua von- 
tade... incluindo membros de sua equipe! Para Gail, 
retornar com vida é secundário: cumprir a missão é 
tudo que imporia — e, no momento, ele fará qual- 
quer coisa para encontrar o Doutor Kirk e levá-lo 
com vida para os EUA. 


Storyteller 

Natureza: Valentão 

Comportamento: Diretor 

Atributos: Força 4, Destreza 4, Vigor 4; Carisma 1, 
Manipulação 3, Aparência 2; Percepção 5, Inteligência 
3, Raciocínio 3 

Habilidades: Prontidão 4, Esportes 5, Esquiva 3, Inti- 
midação 4; Liderança 3, Armas de Fogo 4, Furtividade 
2; Computador 2 

Antecedentes: Aliados 2 

Virtudes: Consciência 2, Autocontrole 4, Coragem 4 
Humanidade 5, Força de Vontade 9 

Citação: “Esqueçam Tom. Vamos em frente.” 


GURPS 

ST 16, DX 16, 1Q 14, HT 16 

Vantagens e Desvantagens: Rijeza 2, Força de Von- 
tade +4, Hipoalgia, Prontidão +4, Patrono (Serviço 
Secreto dos EUA), Reflexos em Combate, Senso do 
Dever (Serviço Secreto), Teimosia 

Perícias: Acrobacia 18, Corrida 20, Intimidação 18, 
Armas de Fogo 20, Faca 16, Furtividade 14, Liderança 
16, Operação de Computadores 14, Pára-quedismo 
18, Primeiros Socorros 12 


3D&T 

E2, H3, R3, AZ, PdF3, 15 PVs 

Vantagens e Desvantagens: Energia Extra 1, Mani- 
pulação, Patrono (Serviço Secreto), Devoção (Serviço 
Secreto), Munição Limitada 


O cientista e pesquisador Dr. Kirk foi dado como 
morto em uma explosão há três anos, mas o agente 
Tom do Serviço Secreto descobriu sua presença em 
uma instalação secreta de pesquisas na Ilha Ibis. 

Apesar de jovem, Kirk é considerado uma auto- 
ridade mundial no campo da energia. Quando ocor- 
reu a explosão que teria supostamente matado o 
cientista, ele estava justamente testando o mito de 
energia não poluente definitiva, conhecido apenas 
como “Terceira Energia” — uma força extremamen- 
te destrutiva, que foi capaz de abrir um portal do 
tempo e trazer dinossauros para a ilha. 

Este gênio egocêntrico vive apenas para suas pes- 


quisas e não se importa em como elas afetam a 
sociedade. É egoísta, temperamental e incapaz de 
distinguir o certo do errado. Nada o impedirá de 
concluir sua pesquisa, nem mesmo a perda de “in- 
significantes vidas humanas”. 


Storyteller 

Natureza: Excêntrico 

Comportamento: Bon Vivant 

Atributos: Força 2, Destreza 2, Vigor 2; Carisma 1, 
Manipulação 2, Aparência 2; Percepção 4, Inteligência 
5, Raciocínio 5 

Habilidades: Intimidação 3, Furtividade 2, Computa- 
dor 3, Política 2, Ciência 6 

Antecedentes: Recursos 4 

Virtudes: Consciência 1, Autocontrole 3, Coragem 1 
Humanidade 3, Força de Vontade 4 

Citação: “Brincando de Deus? Você não sabe 

o que é ter o poder de Deus...” 


GURPS 

ST 10, DX 10, 1Q 18, HT 10 

Vantagens e Desvantagens: Cálculos Instantâneos, 
Talento para Matemática, Covardia, Fanfarronice, 
Vontade Fraca -2 

Perícias: Conhecimento do Terreno (Ilha Íbis) 16, Inti- 
midação 14, Operação de Computadores 16, Física 
22, Física Nuclear 22 


3D&T 
FO, HO, RO, AO, PdFO, 1 PV 
Vantagens e Desvantagens: Ciência 































































Na vida real, 
“Os dinos eram 
um tanto 














Storyteller: Força 1, Destreza 3, Vigor 1; Percepção 3, 
Inteligência 1, Raciocínio 1; 2 Níveis de Vitalidade 


GURPS: ST 3-5, DX 14,1Q 3, HT 14/6-8, Movimento 9, 
Esquiva 7, DP 0, RD 0, dano de 1d-3 corte, tamanho 1 


3D&T: FO, H3, RO, AO, PdFO 


O composognathus (que significa “mandíbula elegon- 
te”) é um dos menores dinossauros conhecidos; mede 
não mais de 1 metro de comprimento e 30 cm de altura, 
pesando de três a seis quilos. Habitava planícies e flores- 
ias. Foi descoberto em 1861 na Europa, e viveu no Baixo 
Jurássico (156-145 milhões de anos atrás). 

O comp tem fortes patas traseiras e minúsculos mem- 
bros dianteiros. Come pequenos lagartos, grandes inse- 
tos e comniça. Normalmente eles não atacam criaturas 
grendes como seres humanos, a menos que estejam muito 
feridas e incapazes de se defender — ou se eles estive- 
rem muito famintos. Embora sejam fracos individualmen- 
te, grondes bandos de comps podem agir como verda- 
deiras piranhas terrestres... 





Storyteller: Força 3-4, Destreza 4, Vigor 3; Percepção 
4, Inteligência 1, Raciocínio 1; dano de Força +3; 9 
Níveis Vitalidade 


GURPS: ST 14-17, DX 16, IQ 3-4, HT 13/12-14, Movi- 
mento 13, Esquiva 8, DP 1, RD 1, dano de 1d+2 perfu- 
ração, tamanho 2-3 

3D&T: F3 (perfuração), H3, R2, Al, PdF2 (salto) 


Apesar da atual popularidade do velocirraptor, ele tem 
um parente muito mais perigoso: é o deinonychus (“garra 
terrível”). Suo descoberta pelo Dr. John Ostrom em 1964, 
na Ásia e América do Norte, foi uma das grandes respon- 
sóveis pelo conceito moderno do dinossauro de sangue 
quente — rápido, com aparência semelhante à dos pássa- 
ros e quase inteligente. 

O dinonico habitava a Terra no período Alto Cretáceo 
[140-130 milhões de anos atrás). Ele mede até 3m de 
comprimento (incluindo a cauda), e cerca de Im de altu- 
re, pesando de uma a duas toneladas. Apesar disso, uma 
dessas criaturas é capaz de derrotar presas muito maio- 
res utilizando táticas de ataque em bando, velocidade e 
suas notórias garras. Acredita-se que dinonicos tinham 
lisiras ou manchas, como os tigres e leopardos. 

O dinonico tem uma garra de 12em no segundo dedo 
de cado pata traseira, suspensa para evitar o contato com o 
chão e mantê-la afiada. Esta garra provoca dano de 1dó+2 
se o alvo estiver a menos de Im de distância. Dinonicos 
atacam presas de grande porte pulando sobre elas (e cau- 
sando 2d6+1 de dano com esse salto), segurando-a com 
seus dentes e garras dianteiras (1dó de dano) e então ras- 
gando a presa com suas patas traseiras. Contra oponentes 
menores (como humanos), ele se apóia sobre uma única 
perna para poder chutar com a outra, causando 1dó+2 de 
dano por perfuração. Qualquer alvo diante do dinonico 
pode ser chutado sem que isto conte como uma ação. 

Dinonicos caçam em bandos de seis ou mais indivíduos. 
Têm olhos grandes e podem permanecer em atividade tan- 
to de dia quanto de noite: em GURPS, considere a visão 
como 16+ (possivelmente com Visão Noturna), Olfato e 
Paladar Apurados 14+ e Furtividade 15+. Desde que ve- 
nha correndo, ele pode pular uma altura de até 2m. 












Ptevranodonte 


Storyteller: Força 1, Destreza 3, Vigor 2; Percepção 4, 
Inteligência 1, Raciocínio 1; 6 Níveis de Vitalidade 
GURPS: ST 3-6, DX 14, IQ 3, HT 14/10-25, Movimen- 
to 14, Esquiva 7%, DP 0, RD 0, dano de 1d-1 contusão, 
tamanho 4-6 


3D&T: F1, H2, R1, AO, PdF1 (mergulho), Levitação 


Tecnicamente, o pteranodon (“alado e desdentado”) não 
é um verdadeiro dinossauro, e sim um pterossauro — um 
grupo de répteis com braços transformados em asas de 
couro, como os morcegos. 

O pteranodonte tem uma envergadura de até 10m, e 
pesa de 15 a 25 quilos. Vive próximo à costa e se alimen- 
ta de peixes que captura planando sobre a água, como 
os albatrozes. Foi descoberto em 1861 na América, e 
habitava a Terra no período Alto Cretáceo (147-130 mi- 
lhões de anos atrás). 

Pteranodontes têm uma enorme crista em forma de 
leme atrás da cabeça, que chega a atingir 2m. Têm uma 
constituição leve, e não possuem dentes ou cauda. Como 
outros pterossauros, o pteranodonte tem Visão 16 e ou- 
tros sentidos 12 em GURPS. 

Apesar do comportamento agressivo dos pterano- 
dontes de Dino Crisis, não há evidências de que um 
deles atacaria um ser humano em nenhuma hipótese — 
exceto, talvez, na defesa de seus ninhos. 


Tevizinossauro 


Storyteller: Força 6, Destreza 2, Vigor 3; Percepção 2, 
Inteligência 1, Raciocínio 1; dano de Força +3; 12 
Níveis de Vitalidade 

GURPS: ST 30-40, DX 14, IQ 3, HT 15/30-40, Movi- 
mento 6, Esquiva 5, DP 1, RD 1, dano de 3d pertura- 
ção, tamanho 9-12 


3D&T: F4, H2, R5, AO, PdFO 


O therizinosaurus (“lagarto ceifador”) é um monstro com 
braços de 2,5m que terminam em garras afiadas em 
forma de foice. Estas garras impressionantes medem quase 
Ym e causam 3dó de dano por. perfuração. Sua mordida 
causa 2dó de dano por perfuração. 

O terizinossauro pesava duas toneladas, e vivia em 
florestas e planícies. Foi descoberto em 1948 na Ásia, e 
habitava a Terra no período Baixo Cretáceo (77-69 mi- 
lhões de anos atrás). Nenhum esqueleto completo desta 
espécie foi encontrado até hoje, e seus hábitos ainda 
estão em discussão entre os especialistas. Alguns 
paleontologistas sugerem que suas grandes garras eram 
usadas para pescar ou para destroçar ninhos. Outros 
sustentam que a criatura era onívora, ou mesmo um her- 
bivoro que usava as garras para puxar os ramos mais 
altos das árvores. Em Dino Crisis, contudo, eles são car- 
nívoros e agressivos. 


T-Rex 


Storyteller: Força 11, Destreza 3, Vigor 3; Percepção 5, 
Inteligência 1, Raciocínio 1; dano de Força +5; 32 Ní- 
veis de Vitalidade 

GURPS: ST 100-150, DX 14, IQ 3, HT 15/50-80, Movi- 
mento 17, Esquiva 7%, DP 2, RD 3, dano de 5d+2 
perfuração, tamanho 13+ 


3D&T: Fó, H4, R5, Al, PdFO 


O Tyranosaurus rex (“rei dos lagartos tiranos”) é um dos 
mais famosos dinossauros, graças a suas importantes par- 
ticipações em filmes como Jurassic Park e Lost World, 
bem como chefão final de Dino Crisis. Este monstro 
media até 13m de comprimento, 6m de altura, e pesava 
de quairo a seis toneladas (em 3D&T, lutar com o T-Rex 
exige as regras de combate de gigantes). Vivia em selvas 
e planícies, e foi descoberto em 1902 na Ásia e América 
do Norte. Viveu no período Baixo Cretáceo (68-65 mi- 
lhões de anos atrás), e foi uma das últimas espécies de 
dinossauro a desaparecer da Terra. 

Sua enorme cabeça (Vigor 4, RD 4, Armadura 2) mede 
1,30m, com afiados dentes de 15cm e uma mandíbula 
extremamente musculosa, capaz de rasgar mais de 200 
quilos de carne em uma única mordida. Seu braços têm 
menos de um metro de comprimento, terminando em 
duas garras fracas e inúteis em combate (Força 3, ST 14- 
15, Força 1). Mas suas longas e poderosas patas traseiras 
permitiam ao T-Rex correr muito rápido (alguns acredi- 
tam em até 50km/h!), e também imobilizar presas pe- 
quenas ou fracas apenas pisando nelas (escapar exige 
um teste de Força ou ST). Sua mordida causa 5d6+2 de 
dano por perfuração. 

Os T-Rex têm visão estereoscópica bem desenvolvi- 
da, boa audição e provavelmente um excelente olfato. 
Considere todos os sentidos como 14 em GURPS. 

Um enorme esqueleto de T-Rex encontrado em Dakota 
do Sul em 1990 apresentava marcas de ferimentos pro- 
vocados por garras e dentes, sugerindo que ele era um 
caçador agressivo e assassino — e não um animal que se 
alimentava de carniça, como acreditam alguns. Em cer- 
tas épocas do ano os T-Rex viajavam em pequenos gru- 
pos familiares. 


Velocivraptor 


Storyteller: Força 1-2, Destreza 3, Vigor 2; Percepção 
4, Inteligência 1, Raciocínio 1; dano de Força +3; 
4 Níveis de Vitalidade 


GURPS: ST 7-9, DX 15, IQ 3-4, HT 12/5-6, Movimento 
15, Esquiva 7, DP 0, RD 1, dano de 1d-1 perfuração, 
tamanho 1-2 


3D&T: F2 (perfuração), H3, R1, AO, PdF2 (salto) 


O velociraptor (“ladrão veloz”) é um predador de 2m de 
comprimento e 17 a 20 quilos. Descoberto em 1924 na 
Ásia, habitou a Terra durante o Baixo Cretáceo (85-80 
milhões de anos atrás). ” 

Assim como seu parente maior dinonico, o raptor tam- 
bém tem uma grande garra em forma de foice em cada 
pata traseira. Ela causa Td6+1 de dano por perfuração 
quando a vítima está a até Im de distância. Velocir- 
raptores atacam agarrando-se à presa com seus dentes 
afiados e garras dianteiras (Tdó de dano por corte) e 
então rasgando com as garras traseiras. Ele também pode 
abrir sua boca o suficiente para morder ou engolir uma 
presa grande; um velocirraptor fossilizado foi encontra- 
do travado em combate com um proteratops duas vezes 
maior e mais pesado. 

Mesmo perigoso como é, o velocirraptor verdadeiro é 
menor e provavemente mais lento que os raptores vistos 
em Jurassic Park e Dino Crisis. Também não há evi- 
dência alguma sugerindo que raptores fossem inteligen- 
tes; na verdade, eles têm cérebros menores que o nor- 
mal para seu tipo. 


J.M.TREVISAN & PALADINO 
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“Saudações, heróis. Ficamos muito 
satisfeitos que tenham aceitado nosso 
convite. Sou Ghallen Forandi, líder do 
Conselho Regente da cidade-fortaleza de 
Khalifor. E este ao meu lado não é ninguém 
menos que Vladislav Tpish, um dos mais 
ilustres estudiosos do Reinado. Agora, feitas 
as apresentações, permitam-me colocar todos 
apar da situação. 


“A cidade de Khalifor fica no extremo sul do 
Reinado: ela se localiza na fronteira sul do 
reino de Tyrondir, em pleno Istmo de 
Hangpharstyth — a ponte de terra que une 
Arton e Arton-sul, ou Lamnor. No passado, 
quando a maior parte da civilização humana 
seconcentrava em Lamnor, Khalifor foi 
erguida como posto de fronteira paranos 
proteger contra os perigos do ainda 
desconhecido continente norte; hoje, apósa 
migração humana para Arton em busca da 
bênção de Valkaria, nossa cidade-fortaleza 
fica em posição oposta, protegendo o sul. 


“Pois bem. Talvez vocês não tenham ouvido 
falar sobre a Aliança Negra, ou não acreditam 
nela. Eu não ficaria surpreso. Considerando 
todo o pânico provocado pela terrível 
Tormenta, pouca gente se incomoda com 
pobres rumores sobre um suposto exército 
goblinóide sob o comando de um goblin 
gigante. Mas eu lhes asseguro, senhores, quea 
ameaça é muito séria! Thwor Ironfist, o 
general bugbear, não é apenas um brilhante 
estrategista militar — ele é um verdadeiro 
herói para aqueles monstros! Alguns 
goblinóides que capturamos e interrogamos 
falam de Thwor com fanatismo assustador; 
Juram que ele é um líder previsto por uma 
antiga profecia, um maligno messias enviado 
por seu deus Ragnar. De um jeito ou de outro, 
ele foi responsável direto pela destruição do 
reino élfico de Lenórien e de todos os grandes 
reinos humanos de Lamnor. Restam apenas 
umas poucas cidades menores entre nós eo 
vagalhão goblinóide. 

“As forças de Thwor estão estacionadas ao sul 
há algum tempo, mas não sabemos ao certo 
porque razão. Uns acham que derrubar 


Khalifor iria enfraquecer demais a Aliança 
Negra, e ela seria facilmente vencida depois 


pelas forças do Reinado. Outros acreditam que 
ogeneral bugbear estaria preparando uma 
estratégia inusitada, que lhe permitiria tomar a 
cidade com um mínimo de dano para suas 
tropas. Há ainda os que acreditam que o 
general não é tão inteligente e genial como se 
fala (afinal, é “apenas” um goblinóide), e que 
estaria com problemas para manter a sua 
aliança unida, incapaz de avançar sequer mais 
um passo com tal bando de animais. 


“A verdadeira razão da pausa é um mistério, 
mas uma coisa é certa: se Thwor Ironfist 
derrubar Khalifor, nada mais estará em seu 
caminho da conquista total de Arton, A 
situação é seríssima, mas não estamos 
conseguindo convencer ninguém disso. O 
Imperador-Rei Thormy, da capital Deheon, 
está preocupado demais coma Tormenta e 
com problemas internos na família real para 
dar atenção a boatos infundados sobre 
exércitos goblinóides. Mesmo o regente de 
nosso próprio reino, Balek II, recusa-se a 
enviar tropas adicionais para reforçar nossas 
defesas. Até mesmo Vladislav estava um tanto 
descrente quanto à ameaça: ele veio 
originalmente por outro motivo, para 
investigar relatos sobre tremores de terra 
ocorridos nas cidades mais ao sul. Eu peço aos 
deuses que, após perceber quão séria é a 
situação aqui, Vladislav fale por nós ao Rei 
Thormy e convença-o do perigo. 


“Preparamos a cidade o melhor possível 
contra um eventual ataque, mas de nada 
adianta se não conhecemos os planos do 
inimigo. Temos que saber o que estão fazendo, 
parados a poucas léguas daqui. Já tentamos 
mandar espiões, mas seus ossos limpos foram 
enviados de volta, Investigação mágica 
também está fora de questão, pois eles 
aparentemente têm algum jeito de anulá-la. 


“Sua missão, senhores, é penetrar no território 
goblinóide, descobrir quais são seus planos e 
retornar coma informação. Naturalmente, vão 
agir em segredo; Vladislav diz que pode 
disfarçá-los magicamente. Mesmo assim, a 
tarefa é das mais arriscadas. 


“Boa sorte, heróis. E rezem para que Thwor 
Ironfist não apareça no caminho de vocês, seja 
ele um enviado dos deuses ou não...” 











“Aliança Negra” é uma aventura que se passa em Arton, cenário de campanha de 
Tormenta — o mundo de fantasia medieval da DRAGÃO BRASIL. Ela vai colocar os 
personagens jogadores contra uma das maiores ameaças que pairam sobre este 
mundo: o general Thwor Ironfist e a Aliança Negra dos goblinóides. 


Tudo sobre a origem de Thwor, a Aliança Negra, a matan- 
ça dos elfos e a importância da cidade-fortaleza de 
Khalifor é explicado no livro básico de Tormenta. Mesmo 
assim, caso você não possua o livro, vai encontrar aqui 
informação suficiente para rolar a aventura em seu pró- 
prio mundo de campanha. 


“Os Túneis Secretos” é a primeira parte da aventura. Aqui os 
personagens jogadores são informados sobre a situação em 
Khalifor, transformados magicamente em goblinóides e envi- 
ados até o território da Aliança Negra através de uma rede 
de túneis secretos, onde vão enfrentar todo tipo de monstros. 


À aventura aceita de 4 a 6 personagens de 4º a 6º nível 
em AD&D; de 100 a 120 pontos em GURPS; e de5 0 7 
pontos em 3D&T. É extremamente indicada a presença de 
ladrões, e também goblins (regras para goblins como 
personagens jogadores foram vistas em DB 455). 


Parte 1 «e Katabrok 


Tudo começa quando Vladislav Tpish, um rico mago 
necromante, recebe informes sobre estranhos tremo- 
res de terra nas cidades ao sul de Khalifor — o que é 
estranho, pois a região nunca apresentou esse tipo 
de fenômeno geológico. Até então, como toda pes- 
soa culta de Arton, Vladislav não dava importância 
alguma às histórias sobre um suposto “brilhante 
general” unindo os goblinóides — afinal, os 
bugbears são notoriamente estúpidos. Contudo, 
chegando a Khalifor e fazendo contato com o regen- 
te Ghallen Forandi, ele começa a suspeitar que pode 
haver alguma verdade atrás das lendas. 


Meios mágicos para investigar o território inimigo não 
surtem efeito. Ghallen diz que o responsável é o clérigo 
bugbear Gaardalok, sumo-sacerdote do deus Regnar e 
braço direito de Thwor. Cada vez mais intrigado, Vladislav 
sugere um plano ousado para desvendar a estratégia dos 
goblinóides, descobrir a causa dos tremores de terro e — 
quem sabe — conseguir provas palpáveis da existência da 
Aliança Negra, que poderiam ser apresentados o Bolek III, 
ao Rei Thormy e outras autoridades do Reinado. 


Para realizar seu plano, Vladislav necessito de um peque- 
no grupo de aventureiros. Ghallen concordou em enviar 
um emissário à precura de voluntários. Esse emissário não 
é ninguém menos que Katabrok, o bárbaro, e seu ajudan- 
te Tasloi — ambos companheiros de confiança de 
Vladislav. Katabrok havia acompanhado o necromante em 
sua viagem até Khalifor, como escolta, e agora será envio- 
do de volta ao Reinado para procurar aventureiros. 

O contato com Katabrok vai depender de onde os perso- 
nagens jogadores estão no momento. Eis algumas idéias: 
* Katabrok encontra os heróis por indicação, após conver- 
sar com pessoas que foram ajudadas ou salvas por eles. 

* Caso já tenha ocorrido algum encontro anterior entre os 


heróis e Katabrok, ele se lembra de seus “antigos compa- 
nheiros” e procura por eles onde quer que estejam. 


* Quando os heróis descansam em uma taverna qualquer, 
Katabrok começa uma briga (“QUEM você está chamando 


de cora-de-kobold, seu...2”) que acaba envolvendo todo 
mundo. Terminada a luta, o bárbaro reconhece as habili- 
dades do grupo e os convida para a missão. 


* Durante uma viagem, os heróis chegam a tempo de 
participar de uma batalha entre Katabrok e alguns kobolds 
que ele enconirou pelo caminho. Contente por encontrar 
pessoas de tamanho bom gosto (ou seja, que gostam de 
surrar kobolds), Katabrok convida o grupo. 


* Após uma nova trapalhada, Katabrok é apanhado pelas 
autoridades locais e jogado na cadeia. Então os heróis são 
procurados por Tasloi para salvar seu “xéfi”, porque ele 
estó em uma importante missão... 


Claro que Vladislav não revelou todo o plano a Katabrok 
(apesar de confiar no bárbaro, o mago conhece bem seu 
folento pora meter-se em presepadas...). Ele sabe apenas 
que deve encontrar um pequeno grupo de heróis para 
ajudar na proteção de Khalifor, de preferência um grupo 
contendo ladrões e/ou goblins. O pagamento é de duzen- 
tas moedas de ouro. Uma vez que os personagens jogado- 
res concordem (do contrário, não há aventura!), todos 
começam o viajar para o extremo sul do continente 
arioniano... 


Parte 2 « Em Khalifor 


A viagem transcorre sem incidentes, dependendo de 
onde os personagens jogadores estavam na ocasião 
do encontro. Se quiser, o Mestre pode providenciar 
alguns confrontos pelo caminho. Grupos de assal- 
tantes goblins e hobgoblins são especialmente co- 
muns nas vizinhanças de Khalifor — muitos deles 
são, na verdade, enviados pela Aliança Negra para 
interceptar caravanas de suprimentos. 


No ponto mais estreito do Istmo de Hangpharstyth os via- 
jantes já podem entender o valor estratégico deste lugar; 
O terreno é ruim para cavalos e carroças, tornando difícil 
o avanço de grandes tropas — exceto na faixa costeira 
oeste, onde fica Khalifor. 


Trata-se de uma impressionante cidade-fortaleza. Com 
seteiras bem protegidas, suas muralhas podem abrigar 
arqueiros suficientes para lançar vastas chuvas de flechas 
contra qualquer exército em aproximação. E alguns conjun- 
tos de catapultas e balestras, suficientes para derrubar até 
uma revoada de dragões, complementam as defesas da 
cidade. Um olhar atento revela que Khalifor foi construída 
originalmente para proteger contra ameaças vindas do 
norte; apenas em tempos recentes sofreu reformas para 
acomodar mais seteiras, catapultas e balestras na face sul. 


A entrada principal da cidade está aberta; os pesados 
portões são fechados apenas quando os sentinelas soam 
trombetas, acusando a aproximação de inimigos. Os guar- 
das do portão receberam instruções para permitir a passa- 
gem de Katabrok e quem estiver com ele. Caso exista um 
ou mais goblins no grupo, pelo menos dois guardas aten- 
tos são enviados para acompanhar os heróis até o Escudo 
da Resistência — a melhor estalagem da cidade —, para 
que possam descansar após a longa viagem. 








Vladislav: o necromante 
que vai tornar possível 
penetrar na Aliança 











À estalagem traz seu nome em uma placo de madeira sobre 
a porta, em forma de escudo. O interior é decorado com 
muitos tipos de armas adornando as paredes, mas o que 
realmente chama a atenção é um escudo grande e brilhan- 
te, pendurado com correntes na parede do fundo. O grupo é 
recebido por uma mulher beirando os cinquenta, mas de 
aparência saudável, exceto pelo tapa-olho na vista esquerda. 


— À hospedagem é por conta do Conselho Regente — diz 
a proprietária Dulcina Dangard. — Ghallen disse que 
vem falar com vocês amanhã cedo. Descansem e façam 
seus preparativos agora; ele avisou que não poderão 
fazer isso depois da reunião. 


Parte 3 « Reunião 


No Escudo da Resistência, a noite transcorre sem 
problemas (dependendo da índole dos jogadores, é 
claro; alguns grupos iêm um talento extraordinário 
para transformar uma simples noite na estalagem 
em uma lenda a ser cantada pelos bardos...). 


Na manhã seguinte, enquanto os personagens se servem 


do desjejum, surge à poria da estalagem a figura impeca- 
velmente limpa de Vladislav, com seu manto escuro e 
cajado entalhado. Ao seu lado, um homem em trajes 
militares, que logo se apresenta como o regente Ghallen 
Forandi. Antigo comandante da guarda de Khalifor, ele é 
muito popular e respeitado na cidade-fortaleza — mas 
ultimamente anda paranóico e desconfiado. 


— Sei que devem achar inusitado realizar uma reunião tão 
importante em uma estalagem — ele explica —, mas cor- 
rem rumores sobre espiões de Ironfist infilirados no Conse- 
lho. Os outros regentes nem sabem sobre este nosso encon- 
iro. Além disso, Dulcina é uma pessoa de inteira confiança. 


Enquanto Dulcina lança um discreto sorriso agradecido e 
continua servindo à mesa, Ghallen informa os heróis so- 
bre a situação geral de Khalifor (leia para os jogadores o 
texto inirodutório no início da aventura). 

— Fenômeno bem curioso, devo acrescentar — diz 
Vladislav, de repente. — Refiro-me aos abalos sísmicos 
citados pelo digníssimo conselheiro-mor, evidentemente. 
Em condições normais (isenta, é claro, a possibilidade de 
magia), iremores de tal grandeza seriam causados pelo 
















movimento dos fluxos de magma no interior do nosso 
mundo, afetando as placas tectônicas que formam a massa 
continental conhecida. Mas o que torna o caso por assaz 
esdrúxulo é que, de acordo com os mapas geológicos de 
meus companheiros da Academia Arcana, o estreito de 
Hangpharstyih é uma área perfeitamente estável... 


Ghallen interrompe a fala técnica e complicada do 
necromante, cochichando algo no seu ouvido. 


— Ah... sim, claro, entendo. Serei mais breve, então. 


“Como já foi dito, vim até aqui estudar o fenômeno sísmi- 
co — e esta continua sendo a razão oficial de minha visi- 
ta. Contudo, os avisos insistentes do bom conselheiro-mor 
desperiaram minha curiosidade, reforçada ainda mais 
pelo bloqueio mágico que me impede de investigar o 
território goblinóide. Encontrei-me, então, incapaz de 
recusar este interessante desafio intelectual: achar uma 
maneira de infiltrar espiões na suposta Aliança Negra — 
sem que eles sejum inconvenientemente devorados, 
como os anteriores. 


"Dias depois, enquanto me barbeava, pensei em uma 
solução. Observem que nossos espiões são apanhados 
porque quase todas as regiões de Lamnor são habitadas 
quase exclusivamente por goblinóides e outros monstros. 
Claro que, nesse tipo de ambiente, um humano, elfo ou 
anão se destaca demais, coisa muito pouco desejada 
para um espião. 

"A solução é óbvia! Os espiões não devem ser humanos! 


“A princípio pensamos em usar goblins verdadeiros. Como 
devem saber, na região do Reinado podemos encontrar 
goblins honestos e dispostos a combater o mail de seus 
parentes em Arton-sul. Conheço até mesmo alguém cha- 
mado Goblin Herói, cuja nobreza poderia servir de exem- 
plo para muitos paladinos. Infelizmente, encontrar e reu- 
nir tal grupo poderia consumir tempo demasiado. 


“O que faremos, então, será transformar todos vocês em 
goblinóides.” 


Parte 4 * A Metamorfose 


Katabrok, no meio de um gole, engasga e dá um 
banho de leite morno no personagem mais próximo. 


— NINGUÉM VAI ME TRANSFORMAR EM KOBOLD! — 
ele grita a plenos pulmões. 

— Fique sossegado, meu desinformado amigo — esclare- 
ce Vladislav. — Tecnicamente, kobolds não são 
goblinóides e nem mesmo existem em Lomnor. Além dis- 
so, a transformação seria apenas temporária. 


Assim que os personagens jogadores acabam de digerir a 
estranha proposta, Vladislav começa a explicar o processo 
em detalhes (na verdade, detalhes DEMAIS). 


Como necromante, Vladislav tem pouco acesso a magias 
ilusórias — e, de qualquer forma, elas poderiam ser des- 
cobertas um tanto facilmente. O que ele pretende fazer é 
usar uma magia especial que vai transformar os persona- 
gens parcialmente em goblinóides. Apenas a aparência 
será afetada: quaisquer atributos, perícias e poderes se 
conservam os mesmos. Suas vozes e odores também são 
disfarçados, a ponto de enganar até mesmo animais co- 
muns como cães, lobos e cavalos. Nenhum meio conven- 
cional de ver através de ilusões vai revelar o disfarce 
(porque não se trata realmente de uma ilusão). 

O tipo exato de goblinóide ou humanóide não pode ser 
escolhido por Vladislav; isso depende da raça original de 
cada personagem, e também uma dose de acaso: 





Humanos: Hobgoblin (50%), Bugbear (25%) 
ou Ogre (25%) 

Elfos: Hobgoblin (50%), Goblin (25%) ou Orc (25%) 
Meio-Elfos: Hobgoblin (50%) ou Orc (50%) 

Anões e Halflings: Goblin (100%) 
Outros: Hobgoblin (50%), Orc (50%) 


O efeito da magia não se estende às roupas, armas e ar- 
maduras: para um disfarce perfeito, os heróis devem usar 
apenas peças comuns entre as tropas de Ironfist — peles de 
animal, armaduras de couro, escudos e armas não muito 
novas. Um goblin com armadura completa ou um ogre com 
manios e robes de mago poderiam chamar muita atenção! 
Qualquer armadura metálica, qualquer peça de aparência 
nova ou bem cuidada pode estragar o disfarce, ou atrair a 
cobiça dos goblinóides. Ghallen pode fornecer algumas 
armaduras de couro, escudos e armas que pertenciam a 
goblinóides capturados. (E agora, Mestre, relaxe e assista às 
mentes dos jogadores pensando furiosamente em como 
levar consigo suas armas e armaduras favoritas...) 


A barreira do idioma é outro problema. Goblins o orcs falam 
suas próprias línguas. Bugbears e hobgoblins usam, cada um, 
um dialeto diferente do “goblinês” (quem sabe falar goblin 
entende uns 40% do que é dito por essas criaturas). E ogres, 
quando falam (o que é raro), usam uma versão rústica do 
idioma ore. Vladislav vai fornecer ao grupo dois amuletos 
mágicos que permitem a seus possuidores entender e falar as 
línguas goblin e orc (uma para cada cmuleto). 


Vladislav deixa bem claro que a magia vai durar apenas 
alguns dias (1d6+1); quando o prazo se esgotar eles vol- 
torão ao normal, independente de onde estiverem. 


— Não, infelizmente não poderei acompanhar vocês — 
diz Vladislav, respondendo à pergunta de praxe. — Posso 
ser um mago dos mais competentes, mas minhas habilida- 
des de espionagem e furtividade são muito limitadas. 
Além disso, se vocês não retornarem, sou o único que 
poderia lançar o disfarce mágico sobre outro grupo... 


Vladislav também desaconselha que Katabrok acompanhe 
o grupo (“Digamos que meu bom amigo bárbaro não sabe 
ser muito discreto; e uma palavra errada na hora errada 
pode arruinar toda a missão.”). Mesmo assim, se os joga- 
dores acharem que vale a pena o risco, Katabrok e/ou 
Tasloi podem ir. No total, o grupo não pode conter mais 
de seis pessoas (“Um grupo maior seria alvo de suspeitas”, 
avisa Vladislav). 


Se os heróis recusam a missão, Ghallen balança a cabeça 
desconsolado e “sugere” que todos permaneçam na cida- 
de como “hóspedes”, até que outro grupo seja encontrado 
— afinal, o conselheiro não pode arriscar que saiam por 
aí e revelem o plano! Caso aceitem ou mudem de idéia, 
Vladislav sorri satisfeito e executa a magia que transforma 
todos em goblinóides. (Claro que, se existe algum goblin 
no grupo, ele não precisa passar por nada disso! 





Parte 5 * A Passagem 


— Havia uma outra razão para realizar esta reunião 
aqui — diz Ghallen, acenando para Dulcina. Ambos 
vão até o grande escudo e afastam a peça lateral- 
mente, revelando uma porta secreta na parede. 


“Por mais estúpidos que sejam, os goblinóides suspeitariam 
se vissem vocês saindo de nosso território sem um arra- 
nhão. Além disso, teriam que passar pelas cidades ao sul — 
tarefa um tanto dificil quando você tem aspecto de goblin! 





“Para dar mais veracidade ao disfarce, vocês devem usar 
este túnel secreto. Ele leva a uma passagem subterrânea, 
usada durante a Grande Batalha. Ninguém a utiliza hoje 
em dia, pois alguns pontos sofreram desmoronamentos e 
— dizem — estão infestados de monstros. Sabemos ape- 
nas gue ela leva para longe de Khalifor, mas não exata- 
mente onde. Eis um dos motivos porque a missão exige 
heróis com certa experiência. Boa sorte.” 


Quaisquer armas, armaduras e outras peças que os heróis 
não possam levar consigo ficarão guardadas com Dulcina. 


A passagem leva a uma escadaria estreita que desce pro- 
fundamente, até terminar em um corredor. Estes túneis 
foram construídos tempos atrás, na época da Grande 
Batalha, como rota de fuga e depósito de suprimentos. Ela 
leva para o sul, porque naquele tempo temia-se que o 
perigo maior viesse do norte; Gallen suspeita que, seguin- 
do por quilômetros sob a terra, a passagem deve levar 
diretamente até o coração da Aliança Negra — mas 

até agora não havia ousado empregá-la. 


Infelizmente, o túnel não foi construído por exímios enge- 
nheiros (qualquer personagem anão pode notar várias 
falhas nas estruturas). Além disso, a escavação foi feita às 
pressas devido à urgência de seu uso. E os recentes tremo- 
res apenas ajudaram a tornar o'lugar mais instável e peri- 
goso; os abalos permitiram a entrada de monstros subier- 
rêneos, incluindo um casal de animais similares a enor- 
mes tatus (que Vladislay chamaria de “megadásipos”) que 
transformou parte do complexo em sua nova toca. Junia- 
mente com os tatuzões, inúmeros insetos e aranhas tam- 
bém infestam a passagem. 


1. Corredores 


Esses corredores são escuros (sem nenhuma iluminação ou 
tochas) e empoeirados, com grandes lajotas de granito 
cobrindo o chão e paredes. Há escombros pelo chão e 
rachaduras nas paredes. Personagens com habilidades de 
engenharia ou mineração descobrem (se passarem em 
seus testes) que a qualquer momento um tremor mais forte 
pode destruir todos os túneis. 


Em várias partes (marcadas no mapa) o teto e as paredes 
ruíram, tornando impossível a passagem. Se os jogadores 
começarem a escavar, as paredes começam a tremer e 
ameaçam desabar — sem mencionar que o barulho atrai- 
rá alguma criatura. 


Cada vez que os personagens entram em uma nova sala, 
corredor ou curva, role Tdó. Um resultado 1 indica um 
desmoronamento súbito — todos devem ser bem sucedi- 
dos em um teste de Destreza (AD&D) ou Esquiva (GURPS 
e 3D&T) para evitar 1dó de dano pelas pedras que coem. 


Um resultado 2 ou 3 significa um encontro com um dos 
novos habitantes dos túneis secretos. Role Tdó novamente 
para descobrir quais: 


1: Megadásipo (1) 
2-3: Escorpião-Gigante (1-4) 


4-5: Asfixor (1) 
6: Monstro da Ferrugem (1) 





2. Depósitos 


Nestas enormes câmaras eram guardados mantimentos e 
equipamento para os fugitivos. Como seria de se esperar, 
tudo está podre e estragado. Sempre que os heróis entram 
nessas câmaras encontram grandes ratos que fogem ime- 


diatamente. Com um resultado 1 ou 2 em 1dó, ali haverá 
também 1-4 escorpiões-gigantes procurando comido. 


3. Rachaduras 


Estas rachaduras formam um pequeno túnel com aproxi- 
madamente 40cm de diâmetro, insuficiente para alguém 
atravessar. Ele serve de ninho para uma colônia de ara- 
nhas bem grandes (cada uma com quase 30cm!), que vão 
picar o autor da idéia genial de meter a mão no buraco. 
À picada não causa dano real, mas é muito dolorida e 
provoca um redutor temporário de -1 em qualquer teste 
realizado com aquela mão. Felizmente, o efeito passa 
em apenas uma hora. 


4. Dormitório 

Antes usado para o repouso dos fugitivos, este aposento 
agora abriga apenas entulho — tudo que sobrou das camas 
e baús usados por aqui. Vasculhando pelo entulho durante 
pelo menos uma hora, o grupo vai encontrar dois frascos de 
poção de cura (capazes de restaurar 2d6 Pontos de Vida 
cada) e uma adaga de prata. Infelizmente, um asfixor 


(veja sua descrição mois adiante) preso ao teto estará pron- 
to para cair sobre alguém que esteja no aposento... 


5. Túneis Escavados 


Estes túneis não fazem parte da construção original; al- 
guns foram escavados pelos megadásipos, e outros são 
rachaduras causadas pelos abalos. Todos têm pelo menos 
Im de diâmetro nos pontos mais estreitos. 


Nestes túneis, um resultado 1 em Tdó significa um encon- 
tro com um megadásipo. O tatuzão ataca os heróis por 
confundi-los com comida, mas se perder metade de seus 
Pontos de Vida tentará fugir. 


6. Toca Abandonada 


Esta foi a primeira toca dos tatuzões, mas eles se muda- 
ram para um local mais afastado por causa do ataque do 
pudim negro. Aqui, um resultado 1, 2 ou 3 em 1dó signifi- 
ca um encontro com uma criatura (role outra vez na tabe- 
la mostrada em “1.Corredores”). 


7. Buraco Semi-Escavado 


Em suas buscas por comida, um dos megadásipos achou o 
esconderijo de um pudim negro, que prontamente o atacou. 
Muito ferido, o megadásipo fugiu, deixando o pudim negro 
para irás. O tatuzão até mudou sua toca para mais longe da 
criatura ácida — que preferiu ficar em seu esconderijo, se 
alimentando dos insetos e ratos que aparecem por lá. 


Na infeliz eventualidade de que os heróis entrem nessa 
caverna, o pudim negro irá atacá-los. 


io, E 
8. Dormitório 

Muito semelhante à área 4, este dormitório também era 
usado para o repouso dos fugitivos. Também tem alguns 
montes de entulho, onde podem ser encontradas 30 moe- 
das de ouro, 25 de prata, uma espada curta em uma bai- 


nha de couro (não mágica) e um pergaminho mágico à 
escolha do Mestre. 


9. Toca dos Tatuzões 


Esta caverna foi aberta pelos megadásipos, se aproveitan- 
do de uma enorme rachadura que cortava o corredor. Se 





os heróis ainda não mataram nenhum dos tatuzões, os 
dois estarão nesta área. 

As criaturas estão dormindo — e só despertam se os 
aventureiros atacam ou fazem barulho. Exija testes de 
Destreza -4 ou Mover-se em Silêncio (em AD&D), 
Furtividade (GURPS) ou Habilidade -1 (3D&T; persona- 
gens que tenham Crime, Investigação ou Sobrevivência 
dispensam o teste). Caso sejam acordados, os taiuzões 
atacam imediatamente. 

Em tempo: os megadásipos NÃO são responsáveis pelos 
tremores, pois seus túneis são pequenos demais para 
causá-los. 


10. A Looonga Saída 


Foi através deste tónel escavado pelos tatuzões que a maio- 
ria das criaturas veio até a passagem. Esta é também a 


única saída para a superfície — a saída original está total- 

mente soterrada e levaria semanas para desobstruí-la. Isso, 
claro, supondo que os personagens tivessem as ferramentas 
certas e que não ocorresse nenhum outro abalo... 


O túnel segue na direção sul por vários quilômetros. 

Ele termina perto da base de uma montanha, em meio a 
um espinheiro (mas 1dó pontos de dano para cada perso- 
nagem que tenta sair; ei, ninguém disse que era uma 
missão fácil!) 

Depois de sair do túnel, o grupo encontra facilmente uma 
trilha muito usada, com rastros óbvios. Ela leva a um gran- 
de acampamento goblinóide — um dos vários que existem 
próximos de Khalifor. 


Até agora os heróis foram bem sucedidos. Na próxima 
edição da DRAGÃO BRASIL, “Infiltrados” — a segunda e 
última parte da aventura “Aliança Negra”. 
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VATUES 9 








e a 
Megadásipo 
AD&D: Int Semi (4); Tend N; CA 0; Mov 9, Ev 12; DV 
9+9: pvs 70, 63; TACO 10; Nº de ataques 2; Dano 3d, 
3d6; AE Nenhum; DE Imune a magias que envolvam 
visão, Se fechar; PM 20%; Tamanho G (3m); Moral Media- 
na (10); XP 2000 cada 
GURPS: ST 40, DX 13, IQ 4, HT 18/30, Movimento 5, 
Esquiva 0, DP 4, RD 8, dano de 3dó, tamanho 3 


3D&T: F4, H2, R5, A3, PAFO, Armadura Extra (Força, PdF) 


Megadásipos são grandes tatus que possuem alguns as- 
pectos humanóides, como o tronco (às vezes) ereio, e 
membros que podem ser chamados de “braços”. Eles 
poderiam ser chamados também de homens-iaiu, mas não 
demonstram nenhuma inteligência. 


Carnívoras, essas criaturas atacam com enormes garras 
escavadoras (se elas quebram pedras, imaginem o que 
fazem com uma pobre vítima!) até a morte da vítima, e 
então começar a comer. Fazem dois ataques por rodado. 
São praticamente cegos, guiando-se por sons, vibrações e 
cheiros — e por isso não são afetados por magias que 
envolvem visão ou escuridão. 


Quando muito ferido, um megadásipo se fecha em sua 
carapaça dura (nesta posição ele tem CA -3, DP 6/RD 12 
e Armadura 6) e tenta fugir rolando. Se alguém tenta ficor 
no caminho, é atropelado e sofre 1dó de dano. 


Escorpião-Gigante 


AD&D: Int Nenhuma (0); Tend N; CA 3; Mov 15; DV 
5+5; TACO 15; Nº de ataques 3; Dano 1d10/1d10/1d4; 
AE Ferrão Venenoso (teste de resistência +2 ou sofre 15 
pontos de dano); DE Nenhuma; PM Nenhuma; Tamanho 
M (1,80m); Moral Resoluto (11); XP 650 


GURPS: ST 14, DX 15, IQ 2, HT 14-16, Movimento 8, 
Esquiva 7, DP 3, RD 4, dano de 1d-1 de contusão (garras) 
ou 1d-1 de perfuração (cauda), tamanho 2 

3D&T: F2/1 (garras/cauda), H2, R3, A2, PdFO 


Uma versão muito maior e mais agressiva do escorpião 
comum, este monstro mede até 1,80m de comprimento. 
Ele faz dois ataques por rodada com as garras, sempre 
contra o mesmo alvo; se conseguir acertar os dois ataques 
na mesma rodada, a vítima fica presa e incapaz de lutar 
até ter sucesso em um teste de Força ou ST. O escorpico 
pode atacar qualquer vítima presa nas garras com o fer- 
rão venenoso, sem precisar fazer nenhum teste. Além do 
dano do ferrão, a vítima deve fazer um teste de resistência 
contra veneno +2 (AD&D), um teste de HT (GURPS) ou 
um teste de Resistência +1 (3D&T): falha significa um 
dano extra de 15 pontos. 


Monstro da Ferrugem 


AD&D: Int Animal (1); Tend N; CA 2; Mov 18; DV 5; 
TACO 15; Nº de ataques 2; Dano Nenhum; AE Oxidar 
Metais; DE Nenhuma; PM Nenhuma; Tamanho M (1,5m); 
Moral Mediano(9); XP 270. 

GURPS: ST 12, DX 14, IQ 2, HT 16, Movimento 10, Esgui- 
va 7, DP 2, RD 5, dano nenhum, tamanho 2 


3D&T: FO, H3, R3, A2, PdFO 


Este monstro se parece com um gafanhoto enorme e 
avermelhado, com duas grandes antenas e uma cauda 


comprida, terminada em uma curiosa hélice. As antenas 
podem fazer dois ataques por rodada; esses ataques não 
causam nenhum dano contra seres vivos, mas seu toque 
transforma qualquer arma, escudo ou armadura metálica 
em ferrugem — da qual o monstro se alimenta. 


Em 3D&T, que não tem armas ou armaduras, um ataque 
bem sucedido do monstro provoca a perda permanente de 
1 ponto de Força, Armadura ou Poder de Fogo. 

Peças mágicas (ou uma Arma Especial de 3D&T) têm uma 
chance em seis (1 em 1d6) de resistir a esse ataque. Em 
caso de falha, a peça perde seu poder mágico e torna-se 
uma peça comum. Um novo ataque destrói totalmente a 
peça. Isso não vale para artefatos e outros itens mágicos 
poderosos que o Mestre determinar. 


Pudim Negro 


AD&D: Int Nenhuma (0); Tend N; CA 6; Mov 9; DV 8; PVs 
42; TACO 12; Nº de ataques 1; Dano 3d8 AE Dissolver 
metal; DE Imune a ácido, frio e veneno; PM Nenhuma; 
Tamanho G (2,5m); Moral Especial; XP 2000. 


GURPS: ST 18, DX 10, IQ 1, HT 12/30, Movimento 5, 
Esquiva 0, DP 1, RD 4, dano de 3d6+2, tamanho 3 


3D&T: F4, HI, R4, Al, PdFO 


O “pudim” negro é na verdade uma crialura amorfa de 
coloração negra que ataca qualquer coisa que se mova 
para conseguir alimento (Vladislav diria que é uma “colô- 
nia de amebos agigantalhadas” ou coisa assim). 

O otague ácido do pudim pode dissolver metal, mas leva 
umoe rodada para dissolver uma parte de uma armadura. 
Qualquer ataque normal ou elétrico não causa dano — 
apenas divide o pudim em duas criaturas menores, com os 
mesmos atributos da criatura original, mas metade dos 
PVs. O pudim também não sofre nenhum dano por ácido, 
frio ou veneno, mágicos ou não. Fogo (normal ou mágico) 
e ouiras formas de magia causam dano normal. 


Asfixor 


AD&D: Int Semi (4); Tend N; CA 6; Mov 1; DV1O; TACO 
11; Nº de ataques 1; Dano dó; AE Surpresa, Sufocação; 
DE Nenhuma; PM Nenhuma; Tamanho | (5m); Moral 
Resoluto (11); XP 2000. 


GURPS: ST 10, DX 17, IQ 4, HT 16/40, Movimento 1, 
Esquiva 0, DP 1, RD 2, dano de 1dó, tamanho 5 


3D&T: FI, HO, R5, AO, PdFO 


O asfixor é um tipo de lesma gigante predadora, que 
atinge até 5m de comprimerto. Ele pode mudar de core 
ficar quase invisível quando rasteja por masmorras aban- 
donadas. Grudado no teto, espera que vítimas passem por 
baixo dele para se deixar cair, matando-as sufocadas; ou 
então apenas se estende sobre o chão, esperando que 
alguém pise nele para atacar. 


Ao cair, o asfixor não precisa fazer testes — o ataque 
acerta automaticamente. O monstro se fecha com força à 
volta da vítima, tentando sufocá-la (1dó de dano por roda- 
da, ignorando RD ou Armadura). Uma vitima aprisionada 
só consegue atacar se antes passar em um teste de Força 
ou ST, e mesmo assim só pode usar armas pequenas como 
adagas e espadas curtas (em 3D&T, poderá causar um 
dano máximo de 1d por Força). Ataques feitos por outros 
personagens provocam, na vítima, metade do dano que 
causam ao monstro. 








VALUES? 


Katabrok, o Bárbaro 


Encrenqueiro e bom de briga desde criança, Katabrok 
cresceu em uma vila tão pequena que seu nome era 
apenas Vila. Grund, o ferreiro local e aventureiro 
aposentado, treinou o rapaz no uso de armas, escudos e 
armaduras, tornando-o um bom guerreiro. Meses depois, 
o jovem Katabrok reuniu seus poucos pertences e saiu 
para ganhar a vida como mercenário. 


Katabrok gosta de contar vantagem e gabar-se de seus 
feitos, sempre exagerando quando conta suas histórias 
para ouiras pessoas — principalmente mulheres e crian- 
ças. Adora passar o tempo em tavernas (ele é divertido, 
mas às vezes um pouco chato). Costuma alterar seu título 
de acordo com a situação. Katabrok, o Sabido; Katabrok, o 
Invencível; Katabrok, o Espanta-Troll; etc. 

Katabrok não é covarde; luta com afinco e nunca abando- 
na seus amigos. Ele adora xingar os monstros que enfren- 
ta, principalmente kobolds, que ele odeia com todas as 
forças. Seu melhor amigo é Tasloi, uma pequena criatura 
que Katabrok adotou como seu “escudeiro”; ele gosta 
muito de seu amigo verde e acha que proteger Tasloi é 
sua responsabilidade, mas nunca vai admitir isso. Além de 
Tasloi e seu cavalo Furioso, Katabrok costuma agir com 
Vladislav, o Necromante. 


AD&D 


Humano, Guerreiro 8, Honrado (Caótico e Bom), For 
17, Des 16, Con 15, Int 11, Sab 12, Car 8, PVs 67, CA 3 


GURPS 


ST 17, DX 16, 1Q 11, HT 15, DP 2, RD 4 
Vantagens e Desvantagens: Aliado (Tasloi), Reflexos 


onvidados 





em Combate, Difícil de Matar +2, Hábito Detestável 
(trapalhão), Intolerância (kobolds) 

Perícias: Acrobacia 17, Cavalgar (cavalos) 16, Escalada 
16, Arremesso 16, Briga 19, Espadas de Lâmina Larga 19, 
Escudo 19, Lábia 12, Mangual 22, Natação 19 


3D&T 


F3, H2, R3, AZ, PHFO, 15 PVs 


Vantagens e Desvantagens: Aliado (Tasloi), Energia 
Exira 2, Protegido Indefeso (Tasloi), Má Fama (trapalhão) 


Vladislav, o Necromante 


Vladislav Tpish é um filho único que escolheu seguir a 
profissão de necromante — um mago estudioso dos 
mortos-vivos. Herdou uma opulenta fortuna, juntamente 
com uma rede de comércio muito lucrativa, administrada 
por uma pessoa de confiança. Vladislav usa esse dinheiro 
para financiar suas pesquisas. Ele gosta de se aventurar 
com amigos como Katabrok, o bárbaro, para aumentar 
seus conhecimentos. 


Vladislav adota típico visual de mago: manto escuro com- 
prido e cajado decorado com entalhes. Está sempre limpo 
e apresentável, com cabelos bem cortados; tem mania de 
limpeza e detesta sujeira. Vladislav está sempre interessa- 
do em aprender mais sobre mortos-vivos e outras criaturas 
incomuns. Ele fala de modo erudito e complicado, usando 
palavras difíceis que quase sempre confundem o pobre 
cérebro de seu ocasional companheiro Katabrok. 


Vladislav formou-se na Grande Academia Arcana de 
Valkaria. Ele chegou a ser convidado para integrar o cor- 
po docente, mas educadamente recusou a oferta. Conta- 
se também que Vladislav teria sido o mago responsável 
pela ressurreição e transformação do Paladino. 








AD&D 


Humano, Necromante 10, Ordeiro (Neutro e Leal), 
For 8, Des 15, Con 12, Int 17, Sab 16, Car 12, 
PVs 32, CA 4 


GURPS 


ST 8, DX 15, 1Q 17, HT 12, DP 2, RD 4 


Vantagens e Desvantagens: Alfabetização, Atraente, 
Aptidão Mágica x3, Rico, Memória Eidética, Compulsão 
(mania de limpeza) 

Perícias: Ocultismo 19, Arremesso 15, Literatura 17, 
Botânica 19, Zoologia 19, todas as Perícias Sociais com 
NH 17 a 19; todas as mágicas Necromânticas com 

NH 18 a 22; todas as mágicas de Terra, de Luz e 
Trevas com NH 16 a 19 


3D&T 


FO, H2, R1, AZ, PdF2, 5 PVs 
Vantagens e Desvantagens: Ciência, Riqueza 
Caminhos da Magia: Água 3, Luz 3, Terra 5, Trevas 6 


Ghallen Forandi 


Khalifor não tem um prefeito ou governante único. A 
cidade é comandada por um Conselho Regente, composto 
por seis conselheiros — sendo que o mais respeitado e 
prestigiado deles é Ghallen Forandi. 


Ghallen começou como um simples sentinela e operador 
de catapultas nas muralhas de Khalifor. Apesar de 
esforçado, não tinha grandes ambições de comando. Tudo 
começou quando, durante uma noite, sua vista aguçada 
percebeu uma estranha movimentação ao longe; era um 
bando de hobgoblins, que se revelou um pequeno grupo 
avançado das forças de Thwor Ironfist. Manobrando com 
extremo esforço e precisão uma das catapultas — que antes 
estava apontada na direção contrária —, Ghallen 
conseguiu com um único tiro fulminar metade do grupo e 
espantar os demais. Mais tarde o incidente foi reconhecido 
como uma das mais importantes provas de que a Aliança 
Negra tinha planos para Khalifor. 


Dali para a ascensão de Ghallen foi um pulo. Em menos 
de dez anos ele passou de sentinela a comandante da 
guarda e, mais tarde, membro do Conselho Regente. 
Hoje, com pouco mais de quarenta, Ghallen acha absurdo 
que o regente de seu próprio reino ignore a ameaça da 
Aliança Negra — mas não pretende desisir, mesmo que 
Khalifor precise lutar sozinha. Infelizmente, ele está 
ficando um tanto paranóico, acreditando que Thwor 
Ironfist tem espiões em toda parte. Será? 


AD&D 


Humano, Guerreiro 3, Justo (Bom e Leal), 
For 13, Des 11, Con 13, Int 15, Sab 14, Car 14, 
PVs 18, CA 6 


GURPS 


ST 13, DX 11, 1Q 15, HT 13, DP 2, RD 2 


Vantagens e Desvantagens: Bom Senso, Carisma +1, 
Poderes Legais, Visão Aguçada +4, Honestidade, 
Inimigo (Thwor lronfist) 


Perícias: Arco 15, Armeiro 16, Artilharia (balestra e 
catapulta) 19, Cavalgar (cavalos) 14, Conhecimento do 
Terreno (Khalifor) 21, Espadas de Lâmina Larga 16, Estra- 
tégio 18, Heráldica 17, Liderança 19 


3D&T 


F1, H1, R1, AO, PdFO, 5 PVs 
Vantagens e Desvantagens: Boa Fama, Patrono (Khalifor), 
Inimigo (Thwor Ironfist), Código de Honra da Honestidade 


Dulcina Dungard 


Atual proprietária da estalagem Escudo da Resistência, 
Dulcina agiu durante muitos anos como guerreira 
mercenária. Nasceu e viveu em Khalifor, ocasionalmente 
participando de missões ao lado de outros aventureiros. 
Um dia, contudo, uma de suas aventuras terminou com a 
morte brutal de todos os seus colegas nas garras de um 
bando de mortos-vivos — incluindo Ducanir, um jovem 
guerreiro por quem ela havia se apaixonado. Dulcina 
escapou com vida por muito pouco, mas perdeu o olho 
esquerdo. Amargurada, ela decidiu que bastava de ver 
mortes. Após concluir sua última missão (que consistia em 
recuperar um valioso pergaminho para Salini Alan, um 
rico mago de Triunphus), Dulcina retornou a Khalifor, 
comprou uma estalagem e hoje tenta levar uma vida 
pacífica. Tudo isso aconteceu há muitos anos: hoje ela é 
umo mulher de certa idade, mas ainda vigorosa. 

Dulcina não sente nenhuma falta das aventuras — para 
elo, esse tipo de vida traz apenas sofrimento. Ela não 
gosia de falar sobre seu próprio passado, mas costuma 
sugerir aos aventureiros que reúnam logo algum tesouro e 
formem famílias enquanto podem. Apesar disso, ela é 
solidária com aventureiros; raramente vai recusar uma 
noite de descanso em sua estalagem, mesmo para aqueles 
que não possam pagar. Em casos de emergência, também 
poderá ceder um ou dois frascos de poções de cura que 
tem guardados. 

O escudo que protege a passagem secreta em sua estala- 
gem é um escudo +2. Foi um presente de Ducanir, e 
Dulcina ficará extremamente ofendida caso alguém mos- 
tre qualquer intenção de ficar com ele! 


AD&D 


Humana, Guerreira 3, Bondosa (Boa e Neutral), 
For 14, Des 10, Con 14, Int 12, Sab 10, Car 12, 
PVs 21, CA 10 (não usa nenhuma armadura) 


GURPS 


ST 14, DX 10, IQ 12, HT 14, DP 0, RD O 


Vantagens e Desvantagens: Bom Senso, Carisma +1, 
Prontidão +2, Reflexos em Combate, Rijeza 1, Zarolho 


Perícias: Cavalgar (cavalos) 12, Conhecimento do 
Terreno (Khalifor) 15, Escudo 15, Espadas Curtas 16, 
Furividade 12, Intimidação 13, Manha 12, 
Sobrevivência (Florestas) 12 ca 


3D&T 


F1, HT, R1, AO, PdFO, 5 PVs 
Vantagens e Desvantagens: nenhuma 


ROGERIO “KATABROK” SALADINO & PALADINO 
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O QUE DEVIA SER APENAS MAIS 
UM TORNEIO NA ETERNA ESCALADA 
DOS STREET FIGHTERS TERMINA 
REVELANDO UM GRANDE MAL. 
DEZENAS DE MULHERES 
DESAPARECEM MISTERIOSAMENTE 
DA COMPETIÇÃO, INCLUINDO 
ALGUMAS GUERREIRAS MUNDIAIS 
ILUSTRES. AS PISTAS LEVAM ATÉ A 
PARANORMAL ROSE, CUJOS 
PODERES PSÍQUICOS REVELAM UM 
PLANO DEMONÍACO POR TRÁS DE 
TUDO. O RESPONSÁVEL: M.BISON/ 


“Sangue de Lutador” é nossa primeira aventura 
dupla para 3D&T * Street Fighter Zero 3 e Street 
Fighter: o Jogo de RPG. Sua primeira parte, “Suor 
e Areia”, foi apresentada na revista DRAGÃO BRA- 
SIL 456. Como já foi explicado, esta aventura se 
passa na época do game Super Street Fighter Il: 
Ryu, Ken e outros são agora Guerreiros Mundiais, e 
não podem ser usados como personagens jogado- 
res — apenas NPCs. 

Se tudo correu como esperado, os personagens joga- 
dores participavam do torneio Street Fighter World 
Championship quando, antes da grande final, perce- 
be-se o desaparecimento de várias participantes — in- 
cluindo Chun Li, Cammy, Karin Kanzuki e a repórter Karen 
Corr. Com a ajuda da maga Rose e seguindo um sinal de 
rádio emitido pelo equipamento de Karen, os persona- 
gens jogadores são colocados a bordo de um helicóptero 
e agora rumam para algum ponto do oceano... 

“Poder Supremo” é a segunda e última parte da aventu- 
ra. Aqui os Street Fighters encontram o cativeiro das lutado- 
ras e descobrem um grande plano de Bison, que ameaça o 
mundo inteiro. Nas colunas laterais você vai encontrar as 
fichas dos NPCs, incluindo Rose, seu Estilo de luta para 
SF:RPG — o Soul Power — e novas Manobras Especiais. 


Tomo IV 
ComeaTE NO OCEANO 


Após descobrir que o paradeiro das mulheres desapare- 
cidas fica em alio-mar, os Street Fighters rumam para lá 
a bordo de um helicóptero (cortesia de Ken Masters). 
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Aviso Aos NAVEGANTES 


Esto & uma aveniura para uso com es jogos 3D&T * 
Defensores de Tóquio 3º Edição ou Street Fighter: o 
Jogo de RPG, ambos publicados pela Trama Editorial. 

Pora jogora oveniuro em 3D&T você vai precisar das 
revistos DB Especial £7 (Street Fighter Zero 0), 10 
[Fimal Fight) - 415 (Shadaloo!. 

Para jogar q aventura em SE:RPG você vai precisor 
ces revistos DB Especial &9, 411 e 413, que juntos 
formam o livro básico deste jogo. 

Todas elos podem ser solicitadas diretamente à Tra- 
mo Editorial pelos fones (011) 829-1159 0u829-2266. 


Forças DA SHADALOO 


No interior do novio, na-câmara do'monolito, os Sireet 
Fighters vao entrentar alguns guardas do Shadaloo e seu 
esironho comandante. 


Os GUARDAS 


Estes são soldados regulares des forças de Bison, encar- 
egodes de proteger suas Operações. 7 


3D4€T 


FO-1, H7-2, RO-1, AO-1, PdF1-3, 1-5 PVs 
Patrono: M.Bison 


SERPG 

Use pora os guardas da Shadalao os mesmos Aiributos, 
Habilidades e outras características de gangsters, va- 
lentoss ou guerreiros — todas apresentadas noierceiro 
foscieulo de SF:RPG. 





O COMANDANTE 


Este é um soldado da Shadeloo bastante acima da mé- 
dia mas não é realmente perigoso. Ele apenas finge ser 
O grande comandanie desio operação — mas na verda- 
de asordens chegam dejauiro lugar, sussurradas em seu 
fo bito (o i 


3D47 


F2, H3, R3, AZ, PAFO, 15 PVs 
Aliado: Criatura, Patrono: M.Bison 


SERPG 


Use os mesmas Atributos, Habilidades e ouiras caracte- 
do profissional — apresentados no terceiro fasei- 
culo de SE:RPG — com a seguinte modificação: 





Antecedentes: Mascois 5 la cristura) 


Só 


O Mestre pode fornecer um piloto NPC ou permitir que 
um dos personagens pilote, caso alguém no grupo tenha as 
habilidades necessárias (Máquinas ou Pilotagem em 3D&T; 
Condução 4 ou mais em SF:RPG). 

Parte do trajeto passa sobre a cidade, e em certo ponto o 
helicóptero sobrevoa a tenda do torneio. Pelo alto, todos 
podem ver muita movimentação no local, com muitos carros 
de polícia. Mais adiante, apenas o mar aberto. É um vôo de 
cerca de vinte minutos. 

Em certo momento, todos os personagens percebem logo 
adiante uma grande mancha escura. Um tipo de nevoeiro 
compacto, pairando sobre o mar. 

— É aqui — diz Rose. 

Aproximando-se da nuvem, os Street Fighters notam uma 
grande forma escondida em seu interior: parece um imenso 
navio petroleiro. Qualquer personagem com as perícias certas 
percebe que a embarcação sofreu várias modificações — 
incluindo uma pista de pouso/decolagem no convés. Pode- 





rosos holofotes apontam suas luzes na direção do helicópte- 
ro, e um punhado de pequenas luzes começa a decolar. São 
veículos estranhos, que parecem saídos de um filme de fic- 
ção científica. 

Essas naves são flutuadores especiais de combate da or- 
ganização criminosa Shadaloo. Primeiro elas circulam o 
aparelho dos personagens jogadores e tentam forçá-lo a 
descer no convés do navio. Caso eles resistam, as naves vão 
atirar — e depois recolher os sobreviventes no mar. 


Flutuadores (3d&T): F1, H1-2 (piloto), R3, AT, PdF2, 18 PVs 


Flutuadores (SF:RPG): Força 2, Destreza 2-3 (piloto), Vi- 
gor 4 (blindagem), Destreza + Armas de Fogo 5, Dano 8, 
Saúde 12 


De uma maneira ou de outra, o grupo acabará pousando no 
navio ou caindo no mar (dependendo do sadismo do Mestre) 
e terá que se confrontar com os soldados da Shadaloo. O 
Mestre pode aplicar modificadores para combates na água. 








Siege [ofofo gl jo Estante ro [o Mojo] dE =/ TH o ço [Moro ço] 
guardas humanos de Bison e garantir que 
tamente os procedimentos do ritual de 
e finge ser uma criatura pequena é inofen- 
, empoleirado no ombro de um oficial da Shadaloo 
papagaio de pirata — mos na verdade é ele quem 
ordens! Derrojado, o demônio será magicamente 







Fi, H4, R3, AS, PÁFO, 18 PVs 


Ataque Especial: Força [1 pt), Levitação (2 pts), 
Sobrevivência (2 pts), Inculto (-1 pt), 
Monsiruoso (-1 pf) 


SE:RPG 


Atributos: Força 2, Destreza 5, Vigor 4, Carisma 2, 
Manipulação 2, Aparência 1, Percepção 3, 
Inteligência 2, Raciocínio 3 


Habilidades; Prontidão:2, Intimidação 2; Luta às Ce- 
gas 5, Furtividade 3, Sobrevivência 3 


Antecedentes: Apoio 5 [Shadaloo) 
Técnicas: Esportes 2, Foco 3 


Manobras Especiais: Garra (Velocidade -1, Dano +2, 
Movimento + 0),Diving Hawk, Flying Body Spear 


Chi 1; Força de Vontade 6; Saúde 10 


Os GOLENS 


Noscidos do monolito; oúnico objetivo destes monstros é 
obedecer seu mestre. Quando seus Pontos de Vida.ôu 
sua Saúde chegam a zero, eles se reduzem a fragmen- 
tos. Nenhum poder ou manobra capaz de paralisar ou 
imobilizar o oponente vai funcionar contra os golens. 


3DYT 


F5, H2, R4, A3, PAFO, 20 PVs 


Armadura Extra: Força (3 pts), Inculto (-1 pt), 
Monstruoso (-1 pt) 


SF:RPG 


Estilo: Boxe 

Escola: nenhuma 

Conceito: monstro, ue! 

Assinatura: ergue o oponente caído pela cabeça. 
Atributos: Força 5, Destreza 2, Vigor 5, Carisma 1, 
Manipulação |, Aparência 1, Percepção 4 

Inteli ja, Reciocínio'3 

Habilidades: Prontidão 4, Intimidação 5;Luta às Ce- 
gas 4; Arena 5, Investigação |; Estilos 1 
Antecedentes: Apoio 5 (Shadaloo) 

Técnicas: Soco2, Chute 1, Bloqueio 2, Apresamento 2 
Renome: Glória 1, Honra 2 

Manobras Especiais: Power Uppercut, Triple Sírike, 
Punch Defense, Brain Cracker 

Chi 1; Força de Vontade 6; Saúde 18 


Rose 


Nascida com poderes sobrenaturais que não compreen- 
dio, à jovem ilaliana de nome Rose teve uma vida de 
amargura e isolamento. Sabia que era diferente, não se 
Inconformada, passou a 
de respostas para a origem 
mas só encontrava mais pergur 
Rose conheceu um estranho mon- 
ge que delinho poderes semelhantes aos seus: Ele 
ofereceu para treiná-le no Ler Drit, um estilo de luta q 
só pedia ser dominado por lutadores com poder: 
quicos. Ansiosa por respostas, Rose prontamente a: 





No convés ou no mar, além dos soldados normais, os Street 
Fighters também enfrentam um comandante e sua criatura 
(confira nas colunas laterais). Caso recusem-se a se render, 
eles também são atacados à distância por atiradores arma- 
dos com rifles Irangjúilizantes: qualquer personagem atingi- 
do deve conseguir sucesso em um teste de Resistência -2 
(3D&T) ou três sucessos em um teste de Vigor (SF:RPG). 
Falha resulta em inconsciência. 

Prisioneiros, sedados ou nocauteados, os Street Fighters 
são levados para o interior da sinistra embarcação... 


Tomo V 
Carga Preciosa 


Subjugados, todos são levados ao encontro 
das Street Fighters desaparecidas, sendo co- 
locados (ou acordando) diante de uma cena 
aterradora. 

Eles estão agora no imenso compartimento de carga do 
navio, que mais parece cenário de filme de horror. O chão 
está coberto de detritos. A iluminação é fraca, fornecida por 
grotescas luminárias em forma de tocha. As mulheres estão 
presas pelos pulsos e pescoço com correntes. Chun Li, 
Cammy, Karin, a repórter Karen e as outras estão ali, todas 
de olhos vazios, como se drogadas ou hipnotizadas. 

Ainda mais impressionante é a presença de uma grande 
rocha escura no centro do compartimento, suspensa a al- 
guns metros do chão por grossas correntes. É um monolito 
negro quase do tamanho de um ônibus, coberto de inscri- 
ções indecifráveis. 

Os personagens jogadores também estão acorrentados 
às paredes. Todos, exceto Rose, que no momento se empe- 
nha em acordar seus colegas — sim, pois eles também estão 
emitranse! Rose foi a única não afetada, talvez por ser resis- 
tente a poderes mentais, e também porque o grupo todo 
ficou exposto ao monolito por pouco tempo. A maga usa sua 
telepatia para despertar os Street Fighters que vieram com 
ela, mas não consegue fazer o mesmo pelas outras presen- 
tes. Personagens muito feridos podem ser parcialmente cu- 
rados pela magia de Rose. 

Os personagens podem tentar se soltar. Os grilhões têm 
6 Pontos de Vida/Saúde — basta essa quantidade de dano 
para soltar cada personagem. Em 3D&T, role o dano da 
Força contra a Amadura 1 das correntes; em SF:RPG, cada 
sucesso obtido em um ataque simples com Força reduz a 
Saúde das algemas (que têm Vigor 2). 

Assim que todos estejam soltos, exija testes de Habilida- 
de +1 ou Percepção. Os bem sucedidos percebem alguma 
coisa sob o monolito, algo que não podiam ver antes da 
posição onde estavam. Chegando mais perto, eles encon- 
tram ninguém menos que o Street Fighter Ryu, algemado 
embaixo da pedra, e com os mesmos olhos vazios das garo- 
tas. Se por algum motivo o monolito cair, com certeza Ryu 
será esmagado! 

Antes que alguém consiga fazer qualquer coisa para aju- 
dar Ryu, o chão treme com violência — como se o navio 
tivesse encalhado ou coisa assim (se quiser, o Mestre pode 
exigir testes para ver quem consegue ficar de pé). O teto do 
compartimento se abre, derramando luz do sol sobre o lú- 
gubre ambiente. Os Street Fighters podem ver vários solda- 
dos aparecendo na abertura, incluindo aquele comandante 
com a criatura no ombro. 




















ser instruída no Ler Drit— mas com o tempo ela perce- 
beu uma força demoníaca oculta nessa arte marcial-Re- 
jeitando o ensinamento maligho ántes de ter a alma cor- 
rompida, ela teve que lutarpara fugirdas garras dosmons 
ge — que elo descobriu mais tarde pertencena um impe- 
rio criminoso chamado Shadaloo: 

Mais tarde, Rose soube reconhecer à presença do mail 
supremo que criou.o Ler Diit-— um homem com os mes- 
mos poderes que ela possuia, mas em nivelimuito mais 
elevado e maculado pelo mal. Investigando mois, Rose 
veio a conhecer onome de M. Bison, o diabólico coman- 
dante da Shadaloo. Entaopela primeira vez-ela viu um 
sentido em sto vida; Um propósito: passou a crer firme» 
mente que receberaiseu poder psíguico-— ou Soul Power; 
como passou a chamar para derrotar esse mel. 

Como conhecimento conquistado em uma vida de 
viagens eio treinamento parcialde Ler Diit recebido pelo. 
mongenegro, Rose deseja acabar com a Shadaloo eseu 
líder, Bison. Umídia elerchegou,a controntor o vilão, mos 
foi gravemente ferida e quase perdeu a vida — sendo. 
salva no último instante por Guy, o:ninja de Metro Cily. 
Hoje, após uma longa recuperação, Rose usa seu poder, 
para ajudar os outros Street Fighters e os Guerreiros Mun-. 
diais contra a Shadáloo. 

Rosetem cabelos longos e jeito sedutor. Ganhando à 
vida como uma renomada esolensta, adaptou-se a uma 
vida de conforio e riqueza. Usa roupeis estravagantes e 
caras — geralmente um vestido vermelho longo, com 
ousado corte lateral, e uma echarpe amarela. 


3DYT 


As informações sobre Rose mostradas em DB Especial 
Final Fight correspondem go game Street Fighter Zero 
3, uma época muito anterior. Antes de quase morrer nas 
mãos de Bison, Rose era mais jovem e inexperiente. Hoje, 
embora não seja tão poderosa quanto os Guerreiros Mun- 
diais, com certeza elaé mais perigosa que antes... 


F3, H5, R4, Ad, PdFO, 20 PVs 


Ataque Especial: PF (1 pt), Ciências Proibidas 

(1: pt), Levitação (2 pts), Medicina (2 pis), 
Telepatia (2 pts), Reflexão (2 pts); Riqueza (3 pis), 
Código de Honra (-1 pt) 

Caminhos da Magia: Água 2, Ar 2, Luz 5 


SF:RPG 


Estilo: Soul Power. 

Escola: autodidata 

Conceito: Diletante 

Assinatura: cria várias cópias ilusónias de si mesma 
Atributos: Força 3, Destreza 5, Vigor 3) Carisma 3, 
Manipulação 4, Aparência 5, Percepção 4, Inteligência 
5, Raciocínio 4; 

Habilidades: Prontidão 3, Interrogação 2, Intimidação 
1, Perspicácia5, Manha:2, Lábia 2; LutaiasCegas 2, 
Condução 2, Liderança 1, Furtividade 3, Sobrevivência: 
1: Arena '2, Computador 1, Investigação 3, 

Medicina 3, Mistérios:6 (1) 


Antecedentes: Aliados 4, Contaios 3, Fama 3, 
Recursos 4, Storf 5 


Técnicas: Soco. 3, Chute 3, Bloqueio 4, Apresamento 3, 
Atletismo 8, Esportes 3, Foco 5 


Feio) 








Renome: Glória 5, Honra 8 

Manobras Especiais: Chi Kun Healing, Cobra 
Charm, Ducking Fierce, Flight, Fireball, Jump, Mind 
Reading; Neck Shock, Psichic Wise, Psicochinetic 
Chanelling, Regeneration, Telepaihy, Throw 
Combo: Jump para Neck Shock para Throw 

Posto 8 (Estilo Livre) 

Situação Atual: 58 vitórias, 8 derrotas, 

4 empates, 29 KOs 


Chi 10; Força de Vontade 8; Saúde 18 


— O que significa isso? — ele grita. — Por que os novos 
prisioneiros não foram dominados? Eles devem ser mais 
poderosos que os outros. Deixá-los viver seria perigoso para 
os planos do mestre. Acabem com eles! 

Um número sem fim de soldados começa a entrar por 
portas laterais, enquanto outros descem pela abertura no 
teto através de cordas — incluindo o comandante e sua 
criatura. Desta vez, contudo, nenhum dos soldados usará 
armas de fogo (eles não podem se arriscar a ferir as escravas 
de Bison). O mesmo vale para os personagens jogadores: 
qualquer ataque com Poder de Fogo (ou outros tipos de 
ataque à distância), se errar, vai atingir uma das prisionei- 
ras. Qualquer personagem jogador que faça isso, intencio- 
nalmente ou não, recebe um Ponto de Experiência a menos 
no final da aventura para cada inocente ferida. 











Os soldados não páram de chegar (existem quase cem 
deles a bordo!), mas apenas três podem atacar cada Street 
Fighter ao mesmo tempo. Então, em certo momento (após 
três ou quatro rodadas), algo acontece. O monolito, as cor- 
rentes, a garotas, Ryu... tudo começa a emitir um macabro 
brilho azulado. Tocar em qualquer destes elementos exige 
um teste de Resistência ou de Vigor (dificuldade 7): em caso 
de falha, o personagem será agarrado pela luz e arrastado 
até uma das paredes, onde novas correntes surgem magica- 
mente para prendê-lo outra vez. Isso acaba acontecendo 
com a maioria dos soldados. (Caso Rose esteja no grupo, 
seria interessante que isso também ocorresse com ela; ora, 
os jogadores já receberam ajuda suficiente!) 

Então, diante dos olhos de todos, o monolito começa a 
levitar — libertando-se das correntes e saindo pela abertura 








Sout Power 


O Estilo de luta Soul Power utilizado por Rose não 
existe originalmente em Street Fighter: o Jogo 
de RPG — simplesmente porque, quando o jogo 
foi criado, à personagem Rose ainda não existia. Ele 
é na verdade umo variante menos poderosa do Ler 
Drit— mas, ao contrário deste, o Soul Power pode 
ser adotado por personagens jogadores. 


Ler Dnit é o estilo próprio e Único de M.Bison, combi- 
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ste Estilo. nuncê é ensinado fora 





lonão fazem 


pelo male abandonou os treinos, fugindo da Shadoloo; 
Com e conhecimento que obteve, contudo, ela desenvol 


próprio Estilo de luta psíquica — o Soul Power, 





tdi, o Seul Power se baseia em despertar os forças 





humanos, 





as'levastadores. Os 





do essa energio em go 


10 





aticantes desse estilo chegam à igualar osg] 
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Escolas: por ser um Estilo criado apenas recentemente; 


existem escalas ou academias. Togos os seus prali 





cos discipulos escolhidos pela pró- 








e do mundo em Soul Power — ou: 











abadali, que tambémico- 





jenhado em per 





iquicos como ela 
Atenção: para possuiro 


fório ter Sensei 5 (Rose ou um 





| como Antecedente. 


Conceito: monge, místico, estudioso-do oculto, 


E ormo!, mutante. 





Chi Inicial: 5 
Força de Vontade: 2 
Lema: “Se você busca o poder máximo a qualquer pre- 


ço, procure a Shadoloo e aprenda Ler Dril;jmas se quer 


preservar sua alma, então venha comigo 


MANOERAS ESPECIAIS 


Soco: Dim Mak (3 pts), Dueking Pierce (1 pt) 

Chute: Sidekick (2 pis) 

Bloqueio: Energy Rellection (2 pts), San He (S pls) 
Apresamento: Brain Cracker (2 pis), Head Butt Hold (2 
pis), Neck Choke (2 pts) 


5) 


Esportes: Cannon Drill (5 pis); Flying Body Spear (2 pis) 


Foco: Chi Kun Healing (3 pis), Fireball (3 pis), 





Elight (4 pis), Flying Fireball (3 pls), Ghost Form (5:pis), 
improved Fireball (5 pts), Psiehic Vise (4 pis), 
Psicochinetic Chonelling (4 pts), Mind Reading (3 pts); 
Regeneration (Ti), Telepathy (2 pts), Yoga Telepor 

(5 pts), Zen no Mind (3 pis) 








Novas ManoBRAs 
Soco 


Ducking Fierce (Soco Baixo) 

Pré-requisitos: Soco 2 

Pontos de Poder: Ler Drit, Soul Power 1, Outros 2 

O lutador abaixa e atinge com um poderoso golpe o 
centro de equilibrio do oponente. Este golpe costuma 
pegar ojadversário de surpresa e com a guarda baixa. 
Sistema: este golpe combina um ataque de soco forte 
com uma manobra de agachamento. Use os modificado- 
res a seguir. 

Custo: Nenhum 

A i/El feteito [efe [A 

Dano: +4 


Movimento: Zero 


Foco 
Flight (vôo) 


Pré-requisitos: Esportes 3, Foco 4 
Pontos de Poder: Ler Drit, Soul Power 4, Kabaddi 5 


Esta/manobra permite ao lutador usar sua força espiritu- 
al para levitar e voar, obtendo assim vantagem fática 
sobreio adversário. Infelizmente, é muito cansativa. 


Sistema: o lutador pode voar por quanto tempo quiser. 
Mas, Uma vez que sua energia espiritual está-voltada 
para o vôo, enquanto estiver voando ele não poderá usar 
nenhuma outra Manobra Especial que consome Chi. Em 
voo, todas as manobras ou ataques efetuados pelo luta- 
dorsão considerados aéreos. 


Custo: 1 Chi porturno: 
Velocidade: +2 
Dano: Nenhum 
Movimento: +3 


Psichic Vise (Dreno Psíquico) 
Pré-requisitos: Foco 4 
Pontos de Poder: Ler Drit, Soul Power 4, Kabaddi 5 


Este poder assustador destrói as forças do oponente, dre 
nando seu espírito de luta. Após.o Iutadortravar.contato 
direto com os olhos do adversário, uma estranha luz azul 
brilha em seus olhos e faz fraquejar o inimigo. 
Sistema; o alvo deste golpe deve estar a uma distância 
máxima igual ao Raciocínio-+-Foeus-do atacante, em 
gonos: Para.efeito de atordoamento (dizzy), o ata 

cante faz o teste deselano Usando a Inteligência do opa 


so obtido no ataque faz o alvo perder 1 
otça.de Vontade e impõa um redutor de -1 em 
idade para ataques (apenas olaques) no próxi 


à lume. 'Se d Vitimardeste golpe parder, em um único 


ataque, mais pontos de Farça ce Vontade que seu nível 


aligência, vai ficar mentalmente atórdosela (diz 
iso ignora completamente qualquer manobra 


Bloqueio para efeitos de utordoamento 





no teto. Quando isso acontece, todos os soldados abando- 
nam o combate e correm para o convés. Qualquer persona- 
gem pode fazer o mesmo. 

— Já começou! — diz o comandante, emocionado. — 
Nosso mestre Bison será o mais poderoso ser deste mundo! 
Ninguém conseguirá deter o sacrifício! 


Tomo VI 
À Furia DOS GOLENS 


Eis a verdade sobre o plano de Bison. Ela pode ser descober- 
ta através de testes ou revelada telepaticamente por Rose. 

Aparentemente, Bison fez algum tipo de pacto com uma 
entidade demoníaca de outro plano. Ele forneceu os meios 
para que essa entidade consiga realizar um ritual que, quan- 
do concluído, abrirá um portal entre a Terra e seu mundo 
diabólico — podendo assim invadir nosso mundo. O ritual 
exige as almas de muitas guerreiras humanas e o sangue do 
maior lutador da Terra — Ryu! 

Bison está conduzindo o ritual a milhares de quilômetros 
dali, de sua base na Tailândia; ele não precisa estar presen- 
te. Em troca da abertura do portal, a entidade prometeu 
poder total para a Shadaloo. Kibragoan, a criatura sobre o 
ombro do comandante é, na verdade, um demônio bastante 
poderoso enviado para supervisionar o ritual e assegurar 
que nada saia errado — o humano que lhe serve de compa- 
nheiro é apenas um disfarce! 

O objetivo dos jogadores, caso ninguém tenha adivinha- 
do ainda, é interromper o ritual. Isso só pode ser feito des- 
truindo o monolito, mas existe uma série de complicações 
envolvidas: 


* O monolito estará flutuando cerca de cinquenta metros 
acima do navio. Para alcançá-lo será necessário voar (seja 
com poderes próprios, seja usando um dos flutuadores da 
Shadaloo ou outros meios) ou atacar à distância. 


* Qualquer ataque à distância contra o monolito também 
vai provocar dano igual em Ryu. Sua morte prematura tor- 
nará o ritual automaticamente bem sucedido (e não quere- 
mos que isso aconteça, certo2). Sem arriscar a vida de Ryu, 
ataques à distância serão possíveis apenas com testes de 
Habilidade -3 ou com dificuldade 9. 


* À partir do momento em que o monolito alcança a altura 
certa, ele começa a sugar as almas das lutadoras presas no 
navio — uma por rodada. São ao todo trinta jovens, que 
perderão suas almas uma de cada vez (o Mestre pode rolar 
as chances de que isso aconteça com Chun Li, Cammy, 
Karin...). Quando todas estiverem esgotadas, será a vez de 
Ryu eo ritual terá terminado. 





* Caso o monolito receba qualquer dano, cinco pedaços de 
pedra se desprendem da peça principal e caem pesadamente 
no convés. Eles se levantam e mostram ser golens, monstros 
de pedra criados para proteger o monolito. Suas caracteris- 
ticas aparecem nas colunas laterais. Estúpidos e irracionais, 
eles atacam todas as criaturas presentes — todas MESMO, 
até os soldados de Bison, o comandante e a criatura! 


* É impossível danificar o monolito até que todos os golens 
estejam totalmente destruídos. Quando isso acontecer, só 
então o monolito estará vulnerável: ele tem Armadura 3 
e 40 Pontos de Vida em 3D&T; e Vigor 4 e Saúde 30 em 
SF:RPG. 


E —  e———o— 


* Quando o monolito perder metade de seus PVs ou Saúde, 
Ryu vai despertar e tentar se soltar (ou aceitar alguma aju- 
da, caso alguém ainda não tenha oferecido). Suas algemas 
podem ser quebradas da mesma forma que as outras. 


Novamente, todas essas informações podem ser descober- 
tas através de testes, ou reveladas telepaticamente por Rose... 
ou então apenas descobertas da pior maneira, dependendo 
apenas do Mestre! 


EpíLoGo 


Os restos do monolito derretem e se transformam em névoa 
pegajosa, que se eleva aos céus e toma a forma de um rosto 
gigantesco — a face de um homem com olhos vazios e 
quepe militar, contorcida em raiva e agonia. Uma voz ca- 
vernosa grita, lançando pragas contra os Street Fighters e 
jurando que vão pagar portudo. 

Com a destruição total do monolito e a interrupção do 
ritual, todas as prisioneiras despertam de seu transe. Chun 
Li, Cammy e outras lutadoras logo alcançam o convés, eli- 
minando qualquer chance de vitória da Shadaloo. Diante 
dessa situação, todos os soldados se rendem. Uns poucos 
tentam fugir em seus veículos, mas são capiurados pelos 
muitos helicópteros militares que surgem, sob o comando 
de Guile e Charlie. 

No dia seguinte, de volta à praia, recomeça o Street 
Fighter World Championship — com a tão esperada luta 
final. Caso os personagens jogadores tenham agido de acor- 
do (ou seja, não feriram nenhum inocente e nem tentaram 
fugir), serão homenageados como heróis. Além de Pontos 
de Experiência, seja em 3D&T ou SF:RPG, o Mestre pode 
escolher outros prêmios de acordo. Algumas sugestões: 


* Um ou mais Guerreiros Mundiais aceitam treinar durante 
algum tempo personagens que também lutem seus Estilos, 
talvez ensinando um Ataque ou Manobra Especial. 


* Um ou mais Guerreiros Mundiais tornam-se Apoio, Con- 
tatos ou Patronos dos personagens. (Mas não Aliados: aí já 
seria querer demais, né2) 


* Nossa agradecida Karen Corr torna-se Aliada ou Contato 
dos personagens (e ter uma repórter como contato não seria 
nada mau). 

* Rose aceita um ou mais personagens como seus discípulos 
e ensina uma ou mais Manobras Especiais do Soul Power, 
mas em troca pede que eles a ajudem em uma jornada 
espiritual para resgatar as almas que foram perdidas (e te- 
mos aqui um gancho para sua próxima aventura...). 


E assim termina a aventura “Sangue de Lutador”. Ah, sim. 
Uma última coisa: 


“Em algum ponto do oceano, em uma ilhota deserta, 
um vulto caminha sob o fraco luar. Em dado momento 
ele abaixa e apanha uma pequena pedra negra, que 
brilha intensamente. A luz azulada reflete nos crânios 
metálicos que adornam seu uniforme. Ele então garga- 
lha, desaparecendo na escuridão, e seu riso ecoa pela 
noite, pela praia, pela ilha, pelo mar...” 


TO BE CONTINUED... 


J.D.NUNES “GUIDEON” & 
HIMSKY MASSAOKA 


Custo: 1 Chi, 1 Força de Vontade 
Velocidade: + 0 

Dano: +0 (veja descrição) 
Movimento: Zero 


etic Chanelling 
(Canalização Psicocinética) 
Pré-requisitos; Foco 3 
Pontos de Poder: Ler Drit 3, Soul Power 4, Outros 5 
Com pura concentração, o lutadorenvia para os punhos, 
pés e outras partes de seu'corpo (ou uma echarpe, no 
caso de Rose) toda a sua energia, concentrando seu espi- 
rito em um único ponto para o golpe. Uma estranho aura 
luminosa pode ser vista no local onde a energia está 
concentrada. 


Sistema: este poder deve ser marcado em Cartas de 


Combate (Combat Cards) como se fosse uma das si 
manobras básicas de Soco ou Chute, com os imodifie 
dores abaixo. Este golpe não p 
qualqu: 


er combinado com 
outra manobra especial, apenas a 
bros cas de Soco e Chute. 


Custo: 1 Chi por turno 
Velocidade: +0 [veja descrição) 
Dano: +2 (veja descrição) 
Movimento: +O (veja de 








AS FERAS-CACTUS 


Durante a travessia do deserto, o grupo de aventureiros vê a noite se aproximar e decide 
montar acampamento. Como medida de segurança, um dos guerreiros permanece acorda- 
do para zelar pelo descanso dos companheiros. Mas isso de pouco adianta: as criaturas que 
começam a cercá-lo se movem lentas, em silêncio absoluto, protegidas pelas sombras. O 
guerreiro só percebe sua presença quando um espinho de meio metro é disparado de encon- 
tro a seu peito — fazendo-o gritar e despertando o grupo para a batalha que virá. 


Nos desertos, o maior perigo não é o calor, 
a sede ou os escorpiões. São as feras-cacius, 
criaturas de aparência vagamente huma- 
nóide, mas tão horríveis que poucos conse- 
guem colocar os olhos em uma delas e se 
ver livres de pesadelos. 

Ás feras medem perto de dois metros de al- 
tura. São es, cobertas de calosidades, e com 
a pele revestida de espinhos afiados medindo 
de 30 a 50em de comprimento. Andam sempre 
em bandos, de dois a doze indivíduos (às vezes 
mais), vagando pelas dunas em busca de novas 
presas. Podem estar ativas a qualquer hora do 
dia, mas'caçam principalmente à noite. Apesar 
da ausência de olhos, não têm qualguer dificul- 
dade para enxergar no escuro. 

Feras-cactus são vegetais. Durante os primei- 
ros anos de sua vida elas crescem como cactus 
comuns, enraizados no deserto e protegid 
pelas feras adultas. Então, quando atingem cer- 
ta idade, destacam-se do solo e cor 
gar com o resto do bando. 

O bando de feras tem uma organ 
cial bem definida, onde todos seguem um líder 
motor e mais forte. Os indivíduos não têm lin- 
guagem falada, mas se comunicam por gestos, 
sinais e movimentos dos espinhos. S furas 
excepcionalmente silenciosas: não emitem qual- 
quersom, e seus pés são almotadados como os 
de um gato — tornando seus passos muito difí- 
ceis de ouvir. Em AD&D, impõem um redutor 
de -3 nos testes de surpresa de suas vítimas; em 
GURPS, possuem Furtividade com NH 14. 


As Feras em Combate 


Uma das coisas que tornam as feras tão te- 
midas é sua capacidade de lançar espinhos 
longos e afiados « grandes distâncias. 

Em coda:round ou turno, cada fera pode dis- 
parar um espinho. O alcance do disparo é o 
mesmo de um arco curto, com os'mesmos bô- 
Aa 












Silenciosas, 
horrendas, 
mortais... elas 
serão um grande 
perigo para os 
heróis 





nus e penalizações. Os espinhos causam o mesmo dano de uma flecha 
comum (Idó em AD&D; GDP em GURPS; PdF1 em 3D&1). 

No entanto, as feras-cacius mostram-se muito mais perigesas quando 
Isa corporal, Elas fazem um ataque por turno/rodada com as mãos, 
equipadas com espinhos em forma de garras. Cada garra cousa 2d6 de 
hos são especiais, ocos, adaptados para sugar: se a qual- 
no fera aceria um ataque que cousa mais de-1, ponto de 
s-esfinhos fundo o bastante na vitima para su- 
vítima passa a perder Idó Pontos: de Vida por tumo/ 
era precise fazer novos testes para acertar. Para detero 
ou outra pessoa) deve fazer um ciaque bem- 
as garras. Esse ataque não causo nenhum 
os espinhos. 
feridos normalmente com qualquer tipo de 
Não são afetadas por magias de sono, encantamento 





dano. Esses 
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ou poder que afete a mente. Elas têm Uma: grande 
com que apodreçam e morrem em ldé- 
ja pouco provável que os aventureiros con- 
s feras em pleno deserto, ou então convencê- 
oósis, elas sofrem redutor de -4 em seus testes 
baseadas em água, e sempre sofrem dano 
m essas magias. 


O Tesouro da Fera-Mãe 


No mundo de Arton, quando aventureiros enfrentam a travessia do 
Deserto da Perdição, é bem possível que sejam atacados pelas feras 
à noite — ou mesmo durante o dia. As feras também podem ser 
encontradas em dungeons, desde que estes fiquem próximos de um 
deserto. Elas são um problema constante para a tribo Sar-Allan. 
orrem' boato bre uma ca caverna escondida no meio do 
feras deixam os objetos de 
ntástico, Esso caverna é guarda- 
| Sar-Allan, lá também 
esponsável pela re- 














do andar ou atocar com as 
dez vezes mais Pontos 
; rpo enorme pode dispa- 
— e seus espinhos são veneno- 
um teste de resistência contra veneno 
ou Resistência (3D&T). Falhar significa a more 
Qualquer poção, pergaminho ou megia de cura 
nente o ação do veneno — mas, usado desse modo, 
ura nenhum Ponto de Vida. 








PALADINO, DB %2 


Int Semi (4); Tend N; CA 4; Mov 9; DV 2; Tac0O 18; 
Nº de ataques 1; Dano 2d6 ou 1d6; AE sugar 
sangue; DE imune a magias mentais e de sono; 
PM nenhuma; Tamanho M (2m); Moral 14; XP 30 


GURPS 


ST 13, DX 10, IQ 4, HT 16, Movimento 6, Esquiva 
0, DP 1, RD 3, dano 2dé perf., tamanho 1 


5D&T 


F2 (perfuração), H2, R1, Al, PdF1 (perfuração); 
Vulnerabilidade a 
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Se a linda princesa capturada dissesse “Eu nunca vou casar com você! 
Nunca, entendeu? NUNCA!!!”, eu diria “Oh, puxa” e a mataria. 








1 e Meus tubos de ventilação seriam 
pequenos | demais para que alguém se 
arrastasse poreles. 


Colsas que um 
lorila do mal 
dana lazar 
para exiar 


EE aróis 0 


2. Meu nobre meio-irmão, de quem 
usurpei o trono, seria morto — e não 
mantido em uma cela esquecida na 
masmorra de meu castelo. 































Bo O artefato que é a origem de todo 
o meu poder não estaria guardado na 
Montanha do Desespero além do Rio 
de Fogo e. vigiado pelos Dragões da 
Eternidade. Estaria no meu cofre 
particular, em um banco. 


4. Quando tivesse capturado meu 
“adversário e ele dissesse “Espere! Antes 
de me matar, você não pode pelo 
menos contar qual o seu plano?” eu 
atiraria e depois diria “Não.” 


5. Eu jamais incluiria um botão de 
auto-destruição. Se a inclusão deste 
fosse absolutamente necessária, com 
“certeza não se pareceria nada com um 
“enorme botão vermelho com os dizeres 
“Perigo: Não aperte”. 





6. Não encarregaria meu tenente mais 
“confiável de matar a criança que, 
segundo as profecias, estaria destinada 
a me derrotar quando alcançasse a 
idade adulta. Eu mesmo faria isso. 


E 7. Eu seria seguro de minha 
superioridade. Desta forma não chegaria 

pa sentiram anecessidade de prová-la para 

i os:  OUÍTOS, ros, deixando pistas em forma de 

º Charadas estúpidas ou deixando meus 

ly inimigos! mais fracos vivos, somente 

para, demonstrar que eles não represen- 
Ê tam ameaça. 


8. Não. perderia tempo fazendo com 
que: morte de meus inimigos 
parecesse u dente: não devo 

i inguém — e meus 
inimigos não acreditariam nisso, de 

" qualquerforma. 


9. Um dos meus conselheiros seria | 
uma criança de cinco anos. Todas as | 
falhas em meu plano que ela fosse | 
capaz de apontar seriam corrigidas 
imediatamente, antes que o plano | 
fosse implantado. | 
| 


TO. 0 heróiNão teria direito a um 
último beijo, um último cigarro ou 
qualquer outra forma de último pedido. 





TT. sealinda princesa capturada 
dissesse “Eu nunca vou casar com 
você! Nunca, entendeu? NUNCA!!!” 
eu diria “Oh, puxa” e a mataria. 


12. Jamais me utilizaria de qualquer 
dispositivo que incluísse um contador 
digital. Se isso fosse inevitável, 
programaria o dispositivo para que ele 
ativasse quando o contador atingisse 
117, exatamente quando o herói 
estivesse começando a pensar num 
plano para desativá-lo. 


73. Nunca diria a frase: “Mas antes 
de matá-lo, há uma coisa que eu 
gostaria de saber”. 


74. quando eu contratasse 
conselheiros iria, ocasionalmente, 
ouvir seus conselhos. 


75. contrataria um famoso estilista 
para projetar uniformes originais para a 
minha Legião do Terror, ao invés fazê- 
los usar uniformes baratos que 
lembrassem soldados nazistas, 
guerreiros romanos ou hordas 
mongóis. Todos estes foram derrota- 
dos, e eu gostaria que minhas tropas 
tivessem a mente positiva. 


TG Todas as raparigas gostosas é 
peitudas nas tavernas de meu reino 
seriam substituídas por gordas horríveis, 
incapazes de fornecer qualquer reforço, 
apoio ou interesse romântico aos heróis 
ou seus companheiros. 


17. minha fortaleza teria um 
depósito especial de armas primitivas e 
minhas tropas seriam treinadas no uso 
das mesmas. Assim, caso os heróis 
neutralizassem o gerador principal ou 
tornassem de algum modo as armas de 
energia inúteis, minhas tropas não 
seriam derrotadas por um bando de 
selvagens armados com paus e pedras. 


7 8. Eu nunca construiria apenas 


UM exemplar de algum item importante. 


Pelo mesmo motivo, andaria sempre 
com DUAS armas carregadas. 


19. meu monstro de estimação 
seria mantido em uma jaula segura, da 
qual ele não pudesse escapar e na qual 
eu não pudesse cair acidentalmente. 


20. Eu me vestiria em cores alegres 
e brilhantes apenas para confundir 
meus inimigos. 


27. se um mensageiro chegasse 
com más notícias, eu não voaria em 


fúria e o mataria apenas para mostrar 
toda a extensão da minha maldade. 
Bons mensageiros são difíceis de achar. 


22. tu nunca construíria um 
computador inteligente que fosse MAIS 
inteligente do que eu! 


23. Jamais me transformaria numa 
cobra. Isso nunca ajuda. 


28. Nunca usaria cavanhaque. 
Nos velhos tempos isso fazia você 
parecer diabólico. Hoje em dia te deixa 
com cara de algum membro rejeitado 
da Geração X. 


25. se meu tenente de confiança 
dissesse que minhas legiões do terror 
estão perdendo a batalha, eu acreditaria 
nele. Afinal de contas, ele é meu 
tenente de confiança. 


26. Uma vez que meu poder 
estivesse assegurado, eu destruiria 
todos aqueles dispositivos idiotas de 


Eu me vestiria com cores alegres 
e brilhantes para confundir 
meus inimigos. 








viagem no tempo. 


27.seum conselheiro me dissesse 
“Meu lorde, ele é apenas um homem. 
O que um homem sozinho pode 
fazer?” eu responderia “Isto!” e 
mataria o conselheiro. 


28. meus computadores teriam seu 
próprio sistema operacional especial, 
totalmente incompatível com os 
powerbooks da IBM e Macintosh. 


29. não demonstraria cavalheirismo 
ou senso esportivo. Se tivesse uma 
superarma invencível, usaria-a imediata- 
mente ao invés de mantê-la na reserva. 


30. não importa o quão atraentes 
possam ser algumas rebeldes. Provavel- 
mente há alguém que não queira me 
matar e que seja tão atraente quanto. 
Exatamente por isso, eu pensaria 

duas vezes antes de ordenar que 

uma prisioneira fosse trazida aos 

meus aposentos. 


BT. As entradas da minha 
fortaleza seriam do tamanho normal 
de uma porta. Embora gigantescas 
portas duplas impressionem as 
massas, elas se tornam incrivelmente 
difíceis de fechar com rapidez em 
caso de emergência. 


32. Jamais interrogaria meus 
inimigos em meu santuário secreto. 
Um pequeno hotel fora dos limites do 
meu reino seria suficiente. 


33. Deixaria bem claro que sei o 
significado da palavra “misericórdia”. 
Apenas escolhi não demonstrar 
nenhuma. 


34. meus agentes secretos 
disfarçados não seriam obrigados a 
usar tatuagens que os identificassem 
como membros de minha organização, 
botas militares, ou obedecer qualquer 
outro tipo de regra de vestimenta. 


35. não importa o quão 

eficiente ela viesse a ser: jamais 
ordenaria a construção de uma 
máquina que fosse indestrutível, a não 
ser por um pequeno e virtualmente 
inatingível ponto vulnerável. 


36. Me preocuparia em manter uma 
avaliação realística de meus poderes e 
fraquezas. Mesmo considerando que 
isso acaba com metade da diversão, eu 





jamais precisaria dizer “Não, não pode 
ser! EU SOU INVENCÍVEL!!!" (Depois 
disso a morte é geralmente instantânea.) 


37. Se estivesse envolvido em 
um duelo de vida ou morte com o 


- herói, e fosse feliz o suficiente num 


golpe a ponto de tirar-lhe a arma, 
graciosamente deixaria que ela a 
recuperasse. Não por ter espírito 
esportivo, mas porque esta ação 
inesperada o deixaria tão confuso que 
seria fácil matá-lo em seguida. 


38. Eu não teria um filho. Embora 
saiba que sua risível tentativa de usurpar 
meu poder fracassaria facilmente, de 
alguma forma isto provocaria uma 
distração fatal em algum ponto. 


39. Eu não teria uma filha. Ela seria 
tão maligna quanto bela, mas bastaria 
um olhar para o rosto decidido do herói 
para que ela traísse seu próprio pai. 


40. Qualquer item mágico ou 
tecnológico capaz de ressuscitar 
milagrosamente um personagem 
secundário que se sacrificou em 
nome da rebelião seria imediatamente 
banido e destruído. 


47. se eu encurralasse o herói, 
estivesse pronto para matá-lo e ele 
dissesse “Olhe, atrás de você !!!” eu 
não diria “Você não espera que eu caia 
neste velho truque, não é mesmo?”. 
Ao invés disso daria um passo para O 
lado e depois meia-volta. Deste modo 
poderia olhar para a área atrás de mim e 
ainda continuar apontando a arma para 
o herói. Além disso, o que quer que 
estivesse vindo na minha direção, agora 
estaria vindo na direção DELE. 


42. Todos os magos confusos, 
escudeiros atrapalhados, bardos sem 
talento e ladrões covardes da região 
seriam preventivamente condenados à 
morte. Com toda a certeza meus 
inimigos desistiriam e abandonariam 
sua cruzada sem a companhia de um 
“companheiro engraçadinho” para 
aliviar a tensão. 


4 e Mesmo que não me importe 
com isso uma vez que pretendo viver 
para sempre, eu contrataria engenheiros 
capazes de construir uma fortaleza 
forte o bastante de forma que, caso 
alguém me matasse, ela não 

desabasse completamente sem 








Eu nunca construiria apenas 
UM exemplar de algum 
item importante. 


nenhuma razão plausível. 


44, se descobrisse que um jovem 
inexperiente iniciou uma cruzada para 
me destruir, eu o mataria enquanto ele 
ainda fosse um jovem inexperiente, ao 
invés de esperar que ele se tornasse 
um aventureiro competente. 


45. Trataria com respeito e bondade 
qualquer criatura que eu controlasse 
por meios mágicos ou tecnológicos. 
Assim, se o controle fosse quebrado, 

a criatura não viria atrás de mim em 
busca de vingança. 


A 6. Se eu descobrisse o paradeiro 
de uma artefato capaz de me destruir, 
jamais mandaria minhas tropas atrás 
dele. Ao invés disso, mandaria as tropas 
atrás de outra coisa qualquer e 
colocaria um anúncio de “Compra-se” 
nos classificados do jornal local. 


4.7 . Quando capturasse o herói, me 
certificaria de ter capturado também 
seu cachorro, macaco, guaxinim ou 
qualquer outro animalzinho fofo capaz 





de segui-lo, desamarrar cordas e roubar 
chaves de guardas distraídos. 


48. Vou manter uma dose de 
ceticismo quando capturar aquela linda 
rebelde e ela afirmar que está atraída por 
meu poder e boa aparência, e que trairia 
alegremente seus companheiros se eu a 
deixasse participar de meus planos. 


4.9. Não vou aprisionar membros de 
um mesmo grupo no mesmo bloco de 
celas, ou na mesma cela. Além disso, 
se eles forem prisioneiros importantes, 
guardarei comigo a única chave em 
vez de deixar cópias com cada 

guarda pé-rapado da prisão. 


50. se um dos guardas de minha 
masmorra começar a mostrar preocu- 
pações com o bem-estar da linda 
princesa cativa, vou imediatamente 
transferi-lo para um posto onde não 
tenha que lidar com outras pessoas. 
extraído de THE EVIL OVERLORD LIST * 
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Até que se prove o contrário, o heroísmo 
é a base do RPG. Um vampiro que luta 
bravamente contra a besta interior afim 
de manter sua humanidade, um paladi- 
no em missão sagrada, um bombeiro que 
arrisca sua vida por um inocente... todos 
são heróis. Uma campanha de RPG nada 
mais é do que uma sequência de feitos 
heróicos que, juntos, irão desencadear 
um feito ainda maior. 

Todo jogador se sente satisfeito depois que 
seu personagem e seus companheiros termi- 
nam de frustrar os planos do governante 
malvado que dominava a cidade. E após a 
grande conquista os heróis são carregados 
nos braços, celebrados como os grandes sal- 
vadores que são, ganhando o reconhecimen- 
to eterno de todos os cidadãos, certo? 

Nem tanto. Digamos que “eterno” é um 
termo não muito adequado. Para falar a ver- 
dade, o mais provável é que ninguém mais 
se lembre dos aventureiros quando eles 
retornarem à cidade uma ou duas campa- 
nhas depois. Pode parecer injusto, mas ape- 
nas realizar feitos heróicos não garante fama 
e reputação a ninguém — especialmente em 
mundos medievais fantásticos, onde aventu- 
reiros existem aos milhares e monstros são 
vencidos em cada esquina. Do contrário, cada 
grupo de aventureiros teria monumentos e es- 
tátuas em sua homenagem espalhados por 
todo o continente. 

Só são homenageados e lembrados para 
sempre aqueles que se destacam. Aqueles 
que deixam sua marca. Ser herói não é tão 
difícil no mundo do RPG; difícil é ser lembra- 
do como tal. 


nada: Him... 


O que fazer, então? Como fazer com que 
todas aquelas missões incríveis não sejam 
apagadas pelo tempo e esquecidas pelo 
povo? Bem, temos aqui algumas idéias. 

Como universitário recém formado em Pu- 
blicidade (palmas para mim!) talvez eu esteja 
sendo influenciado pelas teorias aprendidas 
na faculdade, mas creio que não é difícil ima- 
ginar um personagem de RPG como um pro- 
duto a ser divulgado. Ninguém fica famoso 
sem um bom agente dando as dicas. Neste 
caso ao agente é você — e a estrela, seu per- 
sonagem. Pense bem: se funciona para os 
astros de Hollywood e do mundo da música, 
então deve funcionar para um guerreiro de 
quinto nível, não é? 

Em primeiro lugar devemos pensar na ima- 
gem. Um guerreiro normal com uma arma- 
dura velha e gasta dificilmente será lembra- 


do em anos posteriores, por mais nobres que 
tenham sido suas ações. Pode não parecer, 
mas a aparência é importante. 

Se você é um paladino ou um guerreiro, 
trate de arranjar uma armadura que demons- 
tre todo o seu caráter e valor. Ela deve repre- 
sentar seus princípios, seja você honrado ou 
maligno. Não é à toa que todos se lembram 
do Cavaleiro Negro, por exemplo. Em uma 
de nossas campanhas de AD&D, um dos jo- 
gadores escolheu um guerreiro dragon slayer 
(matador de dragões, para quem não lem- 
bra), usando regras da caixa importada 
Council of Wyrms. Este kit obriga o perso- 
nagem a trajar uma armadura com aparên- 
cia de dragão (tipo Cavaleiros do Zodíaco, 
mesmo!). Assim, à primeira vista qualquer 
pessoa já podia saber que aquele não era 
qualquer guerreiro — e sim um dragon slayer! 
Isso já seria suficiente para trazer certa noto- 
riedade a qualquer mortal. 

Ter armas mágicas também ajuda bastan- 
te — que o digam os meninos de Caverna do 
Dragão. De preferência aquelas com efeitos 
espetaculares, pirotécnicos e devastadores. 
Uma faiscante Lâmina do Sol deve dar um bom 
resultado, assim como uma Vorpal ("Você viu 
como Gunther cortou a cabeça dos três la- 
drões?”). Mas se o Mestre é mão-de-vaca 
(como eu) ou você não teve a sorte de conse- 
guir uma dessas, pelo menos arranje alguma 
arma grande e imponente. De preferência com 
entalhes e palavras estranhas gravadas na lã- 
mina. Dar um nome para a arma também aju- 
da. (Alguém disse Excalibur?) 

Magos também têm sua chance no mun- 
do das aparências. Todd Reynoldson dá uma 
porção de idéias interessantes em seu artigo 
“Feats of Valor - How to be a Hero and 
Survive”, publicado na revista norte-america- 
na Polyhedron em dezembro de 92. Robes 
impressionam, principalmente aqueles ador- 
nados com escritos arcanos. Cajados traba- 
lhados também. Por mais idiota que possa 
parecer, a maioria das pessoas pensa duas 
vezes antes de mexer com um mago portan- 
do um cajado que ao menos pareça mágico 
(sem duplo sentido, rapazes!). 

Quando se trata de feiticeiros, as pessoas 
tendem a associar poder com idade: se seu 
mago é jovem, faça com que ele deixe cres- 
cer uma barba — ela torna o personagem 
mais maduro. Quem ia acreditar no poder 
de um mago com cara de backstreetboy? Es- 
palhar pó de cristal ou gliter pela roupa é 
outro golpe de mestre: vendo as “fagulhas” 
que saem das vestes do mago quando ele se 
move, os transeuntes desavisados tendem a 
imaginar que aquilo é “poder mágico” exa- 
lando pelo corpo do feiticeiro... 

Claro, ladrões precisam ser mais sutis a 
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esse respeito. Ao invés de tornar sua aparên- 
cia conhecida — o que inevitavelmente seria 
prejudicial a suas atividades ilícitas —, é mais 
inteligente associar seus feitos a uma marca 
ou nome simbólico. Tellanni Dantallas, a la- 
dra do conto “O Paladino e a Ladra”, é co- 
nhecida apenas pela marca que deixa no lo- 
cal de seus assaltos: o desenho de uma ca- 
beça de raposa. Assim, Tellanni é apenas uma 
elfa entre muitas outras, mas a Raposa (ou o 
Raposa, como às vezes é erroneamente de- 
nominada) é uma das ladras mais conheci- 
das de Arton. Deste modo, o ladrão pode 
ganhar reputação e reconhecimento sem de- 
nunciar sua identidade. 


Um herói? Provel 


Imagem é importante, mas não é tudo. 
Nenhum herói constrói sua reputação 
sem fazer absolutamente nada. Feitos 
heróicos legítimos, além de ser o objeti- 
vo do personagem (assim esperamos), 
também são extremamente necessários. 

Nem sempre é a quantidade de boas 
ações que ajuda. O pretendente a “herói fa- 
moso” precisa realizar feitos realmente me- 
moráveis e estrategicamente escolhidos. Um 
bom plano é escolher um vilarejo (de prefe- 
rência não muito isolado; é bom que existam 
algumas cidades vizinhas para onde a notí- 
cia POSSA se espalhar) ameaçado constan- 
temente por algo que atrapalhe o desenvol- 
vimento e/ou trangúilidade do lugar. Algo 
como assaltantes goblins que molestam os 
mercadores, ou um dragão que exige como 
tributo os tesouros e as jovens mais belas do 
lugar. Exterminar uma dessas ameaças é não 
só livrar o mundo de um perigo maligno, mas 
devolver paz a uma comunidade inteira. 
Combinado com as estratégias indicadas no 
tópico interior, este feito será lembrado por 
muitos e muitos anos. 

Personagens menos nobres que queiram 
elevar seu status de maneira rápida e efici- 
ente também podem se utilizar de métodos, 
digamos, mais escusos. Uma saída é espa- 
lhar boatos falsos sobre si mesmo, contando 
com o apoio de membros da comunidade — 
previamente recompensados para sustentar 
sua farsa. Com o tempo muitos poderão acre- 
ditar que seu kender é na verdade um terrível 
dragon slayer! Por outro lado, um dia suas 
habilidades irão, indubitavelmente, ser pos- 
tas à prova — o que pode acabar de vez com 
sua falsa reputação, ou chutá-la até as estre- 
las caso você seja surpreendentemente bem 
sucedido. É uma opção arriscada, mas com 
certeza divertida. 


Às vezes as próprias regras do RPG for- 
necem meios para que o personagem seja 
notório (ou não) desde o início da cam- 
panha. Em GURPS, Reputação é uma 


vantagem a ser comprada com pontos — 
da mesma forma que Boa Fama em 
3D&T. E há um kit de AD&D que fornece 
10% de popularidade por cada nível de 
experiência; já tivemos em nossa campa- 
nha um guerreiro de 20º nível que era 
conhecido até pelos esquilos que encon- 
trávamos pelo caminho... 

Um cenário de AD&D que fornece regras 
específicas para este tipo de coisa é o épico 
Dragonlance. Uma regra opcional pouco 
usada determina, através da rolagem de da- 
dos, o status do personagem a partir de sua 
criação. Algumas raças e classes têm bônus, 
enquanto outras recebem redutores. Cada 
classificação tem suas vantagens e desvania- 
gens. Os que se interessarem e dominarem o 
idioma inglês podem achar essa regra na pá- 
gina 95 do livro básico da caixa Tales of the 
Lance; apesar de idealizado para Dragon- 
lance, com poucas adaptações o sistema pode 
ser utilizado em qualquer cenário de AD&D. 


Contra-Indicações 


Vale lembrar que ser famoso não traz ape- 
nas vantagens. Como qualquer astro do mun- 
do real, seu personagem deverá estar prepa- 
rado para aturar as desvantagens e intempé- 
ries da fama. Personagens com reputação alta 
tendem a atrair seguidores, e nem todos são 
desejados. Imagine um monarca que convo- 
ca um famoso grupo de heróis apenas para 
deixar seu filho a seus cuidados — susten- 
tando a idéia de que, sob tutela de grandes e 
nobres aventureiros, ele também será valo- 
roso quando amadurecer! E a fama também 
troz inimigos, como rivais interessados em to- 
mar seu lugar ou vilões pretendendo destruí- 
lo com o propósito de elevar seu próprio 
status. (“Cuidado com Gordak. Foi ele quem 
matou Rollenn, o Puro!”) 

Para encerrar, vamos citar o RPG eletrôni- 
co Baldur's Gate, baseado em AD&D — e 
já visto em edições anteriores da DB. Embo- 
ra não seja um RPG de mesa, mostra com 
perfeição como funciona a reputação. No 
game, ela é medida de acordo com as ações 
do grupo e do personagem principal. Uma 
reputação alta indica que você será bem re- 
cebido na cidade, que os preços nas lojas e 
estalagens serão mais baixos, e que as pes- 
soas terão o maior prazer em fornecer infor- 
mações para ajudar em sua missão. Já uma 
baixa reputação vai trazer sérios problemas, 
como guardas caçando seu grupo assim que 
vocês pôem os pés na cidade, caçadores de 
recompensa querendo sua cabeça e transe- 
untes hostis a qualquer aproximação. 

Então, lembrem-se: uma armadura +6 e 
uma espada vorpal podem ser legais, mas 
ter boa reputação também ajuda! 


J.M. TREVISAN 
(Vice-Campeão Mundial Interclubes e 
alviverde até a morte) 





“Os preços de Magic são fornecidos por Eduardo de Lima, 
«juiz certificado pela Wizards of the Coast e organizador dos 
gios oficiais realizados na Merlim Comic Store. Os 







EO: Ss preços constantes aqui são mínimos para cartas em ótimo 
ado de conservação. Os valores estão expressos em Reais, & 
«devem ser usados apenas como referência para trocas e 

construção de baralhos, para avaliar seu poder e raridade de 








tenção: NÃO aconselhamos o uso de dinheiro para negociar 
artas avulsos. 


Abreviaturas 


ec. Artefatos 
RR. VAT]| 

- Branca 
[DJejeige [o [o] 
Preta 

Verde 
Vermelha 

« Terreno 


Círculo de Proteção 
Runa de Proteção 
Token (marcador) 

. Pokémon 
Treinador 
. Energia 
«. Comum 
. Incomum 
- Rara 


* Comums não listados 0,10 





«Farpas de Mano 
Filhote de Dragão 
Fogo-Fátuo ... 
Força da Natureza 


QUARTA EDIÇÃO 
= Raras não listados 2,00 
» Incomuns não listados 0,50 




























* APedro Fellvar e A 1.200 * 
* AnjoSerra k 
* Ankhide Mishro 
= Armagedon 
+ Assassino da Reoleza ... 





Grimório Silvestre ... 
Leões da Savana 
Leviotã 
Livro de Joyemda 
« LuoMaligna... 
Mestre Zumbi 
Mino Uivadora 
* Mó 





+ Cavaleiro Negro 
* Cavaleiro Branco 
* Cofre de Mana... 
* Cólera 








* Controlor Mogi R 300 
E Cruzado. * Polodino do Nori «R 300 
= Disco de Nevinyral = Pedro do Submissão o 300 
« Dragão de Shiva + Pesadelo .. R..5,00 


» Rainha Feiticeira 
- Raio 
» Reidos Goblins 
* Senhor da Atlântida F 
* Senhor das Profundezas . 4,00 
Soberano de Géi 
Terremoto .... 
Vampiro de Sengir 
« Vínculo Espiritual .. 


« Elemental do Tempo 
- Elfos Arqueiros...... 

*- Escondouro de Mana 
* Escribo Múgico 
* Esfera de Raio: 
* Espodos em Arados 
” Especro Hipnófico 
. Estase 
« Fábrica de Mishra 








se Vo. 2,00 








HEIM? 







É PARA 





. AFRO, 1550 QUE 
E MINHA ESPA- fica 
DA COM À 





ARMADURA 5 


bile EM 3DGT! 
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Baralho do Mês 


Nono Green 


Sem muiia novidade — mas com muita 
necessidade — trazemos para vocês o deck que 
está detonando os campeonatos, tanto do 
exterior quanto do Brasil. 

Este baralho não se defende muito bem, mas 
no que se refere a pancada é com ele mesmo! 
O jogador não tem muito o que pensar, mas 
mesmo assim não pode vacilar, pois um erro 
pode ser fatal. 


4 Troll Albino 
3 Elfo Lirista 
3 Cresimenio Desenfreado. 
2 Envigorar 
4 Elfo de Llanowar 
4 Cães Selvagens 
4 Rancor 
4 Jiboia 
4 Orangutango de Uktabi 
4 Jaguar Rabaz 


Terrenos 
1 Bolsão de Pó 
12 Florestas 
3 Berço de Gaea 
4 Porto de Rinchada 
4 Aldeia nas Copas 


Sideboara 
3 Totem Amaldiçoado 
“3 Masticora. 
4 Cobrir Arando 
2 Lasca 


3 Fundição de Thran 
NUNO FELIPE VENÂNCIO 





TERRAS NATAIS * Flechas Denteadas 
Raras não listados 2,00 * Ordem Primordi 
Incomuns não listados 0,50 Sálix de Outono 
Comuns não listadas 0,15 Sombra de Ishai 
Autocrata de Sengir Veldrane Sengir 






Aviário de Serra 

Barão Sengir ERA GLACIAL 
Digerido ... Raras não listadas 2,00 
Eron, 0 Implacável .. Incomuns não listados 0,50 
Fada do Mar. 1.075 * Comuns não listadas 0,10 


ESPECIALIZADA EM MAGIC 
CARTAS AVULSAS E DESCONTOS 
ESPECIAIS PARA CAIXAS FECHADAS 


“ Y 


ROCKY 


RACCOON PELOFONE:(041)225 1671 
CAMPEONATOS TODO SÁBADO - VÁLIDOS PARA RANKING ABD 
R: EMILIANO PERNETA, 30 - LJ 15 - CENTRO - CURITIBA - PR 









SEADE PI Mu nO AOC E RE A ER AR E RA ERES cui O RE GENRO CA nIOVO ER Dar 


Arcanix Perturbador 
Assecla de Leshrac 
Assedla de Tevesh Szai 
Bijuteria de Urza 
Bomba Relógio 
Cavaleiro de Stromgold . 
Dança dos Mortos . 
Defiexõo 
Elo com a Tempestade 
Espírito Lompejan 
Espírito Sibilonte . 
Fatalidade de Zur 
Floresta Karplusiana 
Fontes Sulfurosas . 
Gorro do Bufão 
Hecatombe . 

Ilusões de Grandeza .. 
Jokulhavps .. 
Lhurgoyf 

Mocegal. 

Manipulador Gélido ... 
Máscara do Bufão 
Necropotência .. 
Orbe Zurana 

Ordem do Escudo Branco 
Pirodasma . 
Regiões Agrestes de 
Adarkar .. 
Renovação Duradoura 
Rio Subterrâne: 
Termocarse .. 
Voriol 

























ALIANÇAS 
Raras não listadas 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listados 0,10 
Contágio 
Coração de Yavimaya 
Distopia 
Elmo da Obe: 
Escavações Soldevian 
Folhear .. 
Força de Vontade .. 
Geleiras Minguantes 
Horda Balduviana 
Lagoa dos Mortos. 
Phelddogrif 
Pilhagem 
Posto Avançado Kjeldorano 












MIRAGEM 
Raras não listadas 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listados 0,05 
Aurora Celestial ... 
Contrato Infernal . 
Diamante Olho de Leão. 
Dissipar .. 

Dragão Avérneo Escarlate 
Dragão Baldaquin 
Dragão da Catacumba 
Dragão de Névoa .. 
Dragão de Pérola 
Dragão de Teek: 
Dragão Vulcânico .. 
Efrite Frenético 
Emissário do Fogo Bravio 
Equilíbrio Natural 
Escadaria do Sepultro 
Escolha Preferido .. 
Espírito da Noite ... 
Moro 
Mortelo de Bogardon 
Meseta Sagrada .... 





















VISÕES 
Roras não listadas 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listados 0,10 
Arcanjo 
Areia Movediça 
Bastão da Anulaç 
Bigorna de Bogardan 
Bolor Invasor 
Cesto de Serpente: 
Cidade do Isolamente 

















Nekratoal. 
Orangotango de Uktabi 
Paraíso Inexplorado .. 
Recursos Malbaratados .. 
Tutor Vampírico ... 


ALÍSIOS 

Raras não listadas 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listados 0,10 
Bênção de Géi 
Justiça de Urborg 
Latência 











Mina das Pedras Preciosas 
Pesadelo Trovejante 
Tempestade de Fog 
Tributo Infernal 
Yale dos Lótus 







QUINTA EDIÇÃO 
Raros não listadas 
Incomuns não listados 
Comuns não listadas 
A Pedro Fellwar 
Anjo Caído ... 
Ankh de Mishra 
Armagedon 
Aves do Paraíso 
Cavaleiro Branco 
Covaleiro de Stromgal 
Cavaleiro Negro ... 


































Cólera de Deus. 
Cruzad 
Delexão 
Derelor 
Disco de Nevinyrral 
Distorção Mental 
Dragão de Shiva 
Elemental do Temp: 
Esfera de Raios 
Espírito Lampejant 
Floresta Karplusana 
Fontes Sulfurosa: 
Força da Natureza 
Gorro do Bufão 
Grimório Silvestre .. 
Hecatomb 
Jokulhaup 
Lhurgoyf . 
Lua Maligna . 
Mocegal 
Mina Uivadora .. 
Mó. 
Nexropotência 
Ordem do Escudo Branco 
Ordem Primordial.. 








Rei dos Goblins . 
Rio Subterrâneo 
Senhor da Atlântida 
Senhor das Profundezas .. 
Serafim 
Terremoto 
Varíola 


SEXTA EDIÇÃO 
Raras não listadas 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listadas 0,10 
Arcanjo .... 
Armagedom .. 
Aurora Celestial 
Cruzad 
Tutor Esclarecido 
Luz do Dio ... 
Arqueiro de Arco Long 
Dragão de Pérola .. 
Cólera de Deu: 



















Deserção . 
Rendimentos Decrescente 
Senhor da Atlôtida ..... 


« Dragão Avérneo Escarlate 


* Reidos Goblins 


. Dragão Vulcanic 


VAIS CURA 
ELE RÁPIDO! 
MEU CÓDIGO DE 
HONRA NÃO ME 
PERMITE ATACAR 
UM OPONENTE 
FERIDO/ 


Tutor Místico 
Recobrar... 
Fatolidade de Zur .. 
Espectro Abissal 
Derelor 

































Pesadelo .. 
Perecer 
Estupor ..... 
Tutor Vanpírico 
Horda Balduviana 





Terremoto ... 
Fervor ..... 
Último Recurso . 


Martelo de Bogardan 
Pilhagem .... 
Assalto Implacável 





Aves do Paraíso 
Bolor Invasor 


nTTO de Uktabi. 
Totem Amaldiçoado .... 
Totem Sorridente 
Mina Uivadora . 
Mó. 


TEMPESTADE 
Raras não listados 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listados 0,10 
Altor da Demência 


Cavaleiro dos Alísio: 
Chuva de Lágrimas 
Dança de Codáveres 
Dispensar .... 
Distorcão Temporal 
Dragão de Rath .... 
Elodamri, Senhor das Folhas. vd 
Emissário Soltariono 
Filhote de Chacal ... 
Floresta de Skyshroud 


Força Verdejante 





* Seragnolh 


* Vinhos de Eladamri 


Gorros do Inverno .. 
Gerrilheiros Soltarianos.. 
Gnomos de Garrafa .. 
Logo da Caldeira 
Lagoa Espelhadi 
Lobotomi 
Luz do Dir 
Morte Viva 
Ornato de Safira .... 
Pergaminho Amaldiçoadé 
Pinhal Desolado .... 
Planura de Sal. 
Prateleira de Pergaminhos .. 
Propaganda 
Rainha do Caixãi 
Reciclar ... 
Sarcomancia 
























Sussurros da Musa 
Terra Crestad 
Terros Ermas 
Triturador.... 





ANNAGIC IC 


al ind 


FORTALEZA 


* Raros não listados 2,00 


Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listadas 0,10 

Alimentador de Espículos. 
Anjo Guerreiro 
Assassino da Fortalez: 
Barreira de Flores 
Barreira de Lágrimas 
Busca do Conhecimento . 
Campeão Soltariono . 
Druido Eremita 
Enxaqueca .... 
Fênix Fragmentário 
Fortaleza de Volrath .. 
Froctius Acídico 
Fractius Cristalino 
Froctius Espinhoso 
Froctius Hibernante 
Fractius Provedor. 
Froctius Rainha 
Hesitação 
Guerreiro en-Kor .. 
Mogg Maniac 
Mox de Diamante... 
Ponte Traiçoeira 
Procriador de Espículo: 
Salões Oníricos 
Wyver de Prata 
Xamã en-Kor 
























L»229020- 2 DD Darsoa— 
= 


Êxopo 

Raras não listadas 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listadas 0,10 
Catoclismo ... 
Paladino en-Vec 
Poz de Espári 
Equilibrium . 
Ertai, Mago Graduado 
Proibir 
Mente sobre Matéria .. 
Óri 











2» 22-25 


cartas av 


Di a 


por R$ 150,00 


Boosters 
Me 


Saga de Urza 
Legado de 


Destino de Urza 


ENO 


Breve VeRéNcy 


mpg 


mpestade 


por R$ 4,50 


Faça sua 
eserva 


== = 


http://arkanum.8m.com 
arkanun(Darkanum.$m.com 


el: 


(0xx11) 4226-3587 

















Juramento dos Carniçais 
Pondemônio 
Assalto Sísmico 
Mirri, Felina Guerreira 
Juramento dos Drvidas 
Espículo Tecelão ... 
Sobrevivência do Mais Apto .. Vd .. 
Portal Errático ...... 
Autômato Descuidado 
Broche da Anulação 
Cidade de Traidores 










UNGLUED 


Roras não listadas 1,50 
Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listadas 0,10 





Mirror Mirror 





SAGA DE URZA 





Raras não listadas 2,00 Pedreira de Thran 
Incomuns não listados 0,50 . 
Comuns não listadas 0,10 « LEGADO DE URZA 

























= Raras não listadas 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listados 1,10 
Guia Córmico ... 
Ordem da Cavalaria 
Madre dos Runa: 
Arquivista .... 


Catóstrofe 
Antifona Gloriosa 
Pária . 
Avatar de Serra 
Adoração 
Laboratório Arcano 
Campo de Energia 








Baleia Açu ... Colapso Planar 
Mascote Imaginário Radiante, Arcanjo .. 
Morfolídeo .. Dragões de Radiante .. 
Mostrar e Contar Ilusão de Mediocridade 
Golpe de Gênio * Visão Fugoz 

Rochar .... Oportunidad 

Espiral Temporal Palíncrono .... 

Cria das Treva: Segunda Chance 
Ordem de Yawgmot Triturador de Ossos 
Perseguir Praga Fabricado 
Sacerdote de Gix Sem Piedade .... 


Demo da Cratera 


Transação Aleatória Desastre Iminente ... 
Locaio Goblin Piromanci 

Dragão do Relâmpago Fênix de Shiv. 
Dragão Avérneo de Shiv Defesa do Coração 
Ataque Surpresa Eremita Demente 


Gibões Escondidos .. 
Força dos Carvalhos ... 
Multani, Feiticeiro-Maro . 


Abundância .. 
Trol Albino .... 
Encantadora Argothianá 








Vorme Argothiano .. Ents da Semente dos Vent 
Filho de Géia ... Perímetro Defensivo 
Centauros de Citanul Monolito Sinistro 

Guarda do Berço Anel de Gi 


Condave Feérico .... 
Torre de Vigia Portentosa 
Acampamento Ghitu .... 


Vorme Interminável 
Exploração... 
Karn, Golem de Prata .. 


Linho Vital Lagoa de Procriação 

Hélice de Mishra Aldeia das Copas 

Colosso Phyrexiano 

Processador Phyrexiano DESTINO DE URZA 
Abertura Tempor 1) Reitor da Academia 

Chave Voltaica 2) Treinamento de Arqueiro .. 








Compra e venda de cartas avulsas 
Atendemos pelo correio 
Torneios de Magic todos os sábados 
Tel.: (0xx51) 226 1426 E-mail: jamboGez-poa.com.br 


RUA SARMEN+HO LEIFE, 631 - PORFO ALEGRE, RS 
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DE UMA DAS 
BARREIRAS 
DE MAGIC! 
NENHUMA? 


3) Cavoleiro dos Capashen..... Br .... 
4) Estandorte dos Caposhen... Br 
5) Templário dos Capashen.... Br 
6) Falso Profet 
7) Aparar o Golpe 
8) Cirurgião de Comp 
9) Oscilar.... 
10) Vidente de Josmi Br 
11) Máscara da Lei e da Graça Br .... 
12) Mestre Curandeiro 































Santimônia 
Aroma de Josmim 
Purgar .. 
Adyogado de Serrc 
20) Solidariedade 
21) Grifo de Coleir 


Voz do Dever 
Voz da Razão 
Barreira Fulgurante 
Ladrão de Aur 
Elemental da Neblin 
28) Vidente do Oceano 
29) Bimbos Borbulhantes 
30) Desaporecer 
31) Door 
32) Fodigo .. : 
Filhote de águia Marinho Az . 
) Asas Iluminados . 
















Metathran de Elite 
Soldado Metathran 
Oposição 
41) Pesquisa Privada .. 
42) Debelar.. Na 
43) Rayne academy Chancellor Az .. 
44) Salvamento a 

45) Aromo do Oceano 
46) Símbolo do Sono . 
47) Espiões Telepotos .. 
48) Adepto Temporal .. 

























52) Atrito... 


53) Ladrão de Corpos 

54) Lodo Borbulhantes 00 * 
55) Carnaval de Almas 200 * 
56) Carrilhão da Noite [A 


57) Portadores de Doenças... P 










Chocais Sorrateiros 
63) Vidente de Beladona ... 
64) Monitor Phyrexiano ...... Pr 
Neutralizador Phyrexiano Pr 
Cães Pestilentos aa BE 
Queda Rápida Pr 
Ratos Vorazes Pr 
Aroma de Beladona 
70) Horror Esquivo 
71) Eskirge Esquivo 
72) Festim de Almas 
3) Massa Contorcida 
4) Experiência Distorcida .. 
75 
6) 
77) Ciclope de Olho Injetado .. Vm 
78) Vidente das Brasas .. 
79) Colos Jovei 
0) Dragão Ganoncioso 
81) Jato Flamejante... 
2) Goblin Enfurecido 
) Festival dos Goblins 
) Goblin Jardineiro 
35) Marechal dos Goblin: 
B6) Goblins Pedreiros 
7) Ogre desajeitado 
8) Impociênci 
9) Incendiário ... 


























= 


a 





sesnses 


ER 











Removal . 
5) Blastoise 


6) Computer 
Search 


7) Professor Oak 
8) Double 
Colorless Energy 
9) Raichu 

10) Dragonair 




















dd 


30] Campeão Keldoniano ..... Ym.... 1. 1,50 
31) Vândalos Keldonionos ..... 
52) Deslizamentos de Terra 
58) Marca da Fóro 
34) Renúncia Imprudente 
35) Reverberação 
38) Aroma Cinerário 
37) Semear Sal... 
38) Soar da Trombeta 
39) Despertar da Destrui 
100) Colos Selvagem... 
107) Gorila Ancião de 
Dorso Prateado ... 
102) Adubo 
103) Elfo Vigilante 
104) Elfo Flautista 
105) Crocodilo Imperado 
106) Couteiro 
107) Besouro Titânic 
108) Guordião do Coraç 
109) Moa Caçadora . 
710) Vidente da Hera 
1) Ampliar 
712) Besouros Marcadores 
113) Momento .... 
714) Decreto de Multani 
115) Padrão de Renascimento Vd ... 
116) Aranha de Couraça 
117) Cobrir Arando . 
118) Rofellos, Emissário 
de Llonowar ... 
119) Presente de Rofellos .. 
120) Aroma de Hera 
121) Losca .. 
122) Elfo Sarcástico 
123) Elemental dos Espinhos . 
124) Ancião de Yavimayo ...... 
125) Encantadora de 
Yavimaya 
126) Taça de Braidwoo 
127) Sextante de Braidwood... 
128) Secretário de Bronze ..... 
129) Estrepes 
130) Extrusor 
131) Canhão Para Carne... 
132) Mengulhador da Sucata . 
133) Mantídeo Mecânic 
134) Masticore 
135) Metalurgist 
136) Bari de Pólvora 
137) Espelho Percurstador 
138) Matriz de 
Armatzenamento ... 
139) Dinamo de Thran 
140) Fundição de Thra 
141) Golem Thran .. 
142) Incubador de Urz: 
143) Vale de Yavimayo ... 
















































ve E. 010 


«Ro. 2,00 





























* 35) Capitão Ramosiano 


MÁSCARAS DE MERCADIA 
1) Pós-Vida 
2) Barreira de Alabastro 
























5) Esquadrão de Balista 
6) Vendedor de Amuleto: 
7) Grifo Encantado... 
8) Alquimista Cho-Arrim 
9) Esmagador Cho-Arri 
10) Legado de Cho-Arri 
11) Cho-Manno, 
Revolucionário 
12) Benção de Cho-Manno 
13) Causa Comum .... 
Nicho de Mercado 
15) Descompostura .. 
16) Infantaria com Balisto ..... Br. 


18) Desencantor 
19) Vigia da Fonte 
Novos Voluntário: 
21) Honrar os Caído: 
22) Soldado Ignóbil 
23) Inviolabilidode 
Máscara de Marfim 
25) Rainha dos Jhovalls 
26) Ginete de Jhoval 
27) Último Fôlege 
Momento de Silê 
Vigília ao Luar .. 
Mordaça .. 
31) Planador do Vento Notumo 
32) Nobre Propósito 
33) Cura de Orim 
Guerreiro Pi 






- Br ....C.. 010 
Br... 1..0,50 
Br ...C.. 010 
Br....C.. 010 




































36) Comandante Romosiano .. 
Tenente Romosiano .. 
38) Reunir Ramosiano 
39) Sargento Ramosiano .. 
40) Marechal Celeste 

Ramosiano .... 
41) Batedores em Rappel ... 
42) Renunciar .. 
43) Ancião Venerad 
44) Mantra Reverente 
45) Aura de Honradez 
46) Indignação Just 
47) Serviço de Segurança 
48) Bálsamo Acolmador 
49) Foco Espiritual 
50) Guardo Ferrenha .. 
51) Círculo de História: 
52) Força Tarefa 
53 











Corredor das Armadilhas . Br .. 


DECK DE 
GOBLINS JÁ ERA! 
EU SOU O NOVO 

ASTRO DOS 
BARALHOS DE 
MULTIDÃO! 
























básicas sobre o jogo: 


invés de começar do zero. 


56) Vaga de Retribuição 
57) Vendilhão de Desejos 
58) Caravana Aérea 





61) Tempestade Cerebral 
62) Subomo 
63) Flutuabilidade 
64) Náutilo com Câmaras 
65) Espírito Camaleão 
66) Carisma... 
67) Silfíde das Nuvens. 
68) Pirataria Costeira 
69) Contramágica 
70) Covardio .... 
71) Armazém da Alfândega .. 
72) Tritão Dordejante 
73) Desidrataçãe 
74) Escolta diplom: 
5) Imunidade Diplomática 
76) Cria de Dragonete 
77) Emborgo .... 
78) Fluxo de Energia 
79) Espírito Extravagonte 
0) Falsa Abiicaçõ .. 
81) Anêmona Luminoso... 
Jorro .... 













a 


Gênio Assalario: 
86) Toque de Korn 
87) Desencominhos 
88) Passo em Falso 
9) Controlador ... 
90) Inspetor do Porto 
91) Dirigível de Risada 


e 











92) Bandoeiro de Rishado .. Az... 5,00 
93) Corteirista de Rishada ..... Az ....C.. 0,10 
94) Falperrista de Rishada ... Az .... 1... 0,50 
95) Vendilhão de Velam 

96) Lula dos Areis.. 





97) Meirinho Saprazziano .... Az .... 


Pokémon! 


Bom, o Pokémon pegou no país apesar dos preços 
abusivos cobrados pelos decks e boosters. Parece que todo 
mundo tá dando um jeitinho de entrar na febre. Para 
atender a essa crescente multidão aí vão algumas dicas 


* Tente limitar o seu baralho a no máximo duas cores. 
Veteranos do Magic vão reconhecer as vantagens de tal 
estratégia: você não irá ser pego com o Pokémon de uma 
cor na mesa e energia de ouira na mão... 


» Procure melhorar seu starter deck (baralho inicial) ao 


* Jogue com 24 a 28 Energias, 12 a 16 Pokémons Básicos, 
6 a B Evoluções e 12 16 Trainer Cards. 


« Não use demais os trainers Professor Oak e Bill, pois 
seu maço pode acabar e aí você perde. 


« Faça uma “escadinha” com seus Pokémon; ou seja, utilize 
as razões 4-3-2 ou 3-2-1 para seus Pokémons básicos, 
estágio 1 e estágio 2. Desta forma você não vai micar 
com evoluções na mão sem seu básico correspondente. 






MARCELLO LEONE 


98) Rompedor Saprazziano ... Az .. 
99) Herdeiro Saprazziano 
100) Legado Saprazziano 
101) Aranha de Remo 

Saprazziano ..... 
102) Salteador Saprazziano 
103) Jogo do Empurra 
104) 










































Barreira Urticante . 
108) Contrari 
109) Maré Súbita. 



























+ 113) Imposto Marcial 

+ 114) Segurança das Dock 
+ 115) Vigaristas do Beco .. 
* 16) Mercado Negro 

* NT) Contrabandistas do 
* Pântano .... 

* 118) Bruxo do Pântano .. 
“9 
210) 


122) Raptores Cateran ... 
123) Comandante Coteran 
124) Persuasor Cateran 

125) Escravista Cateran 
126) Intimação Coteran 

127) Conspiração .... 
128) Funcionário Corrupto .. 
129) Ritual Sombrio 
130) Logarto Olho-de-Morte . 
181) Carmiçol de Deepwood ... 
132) Legado de Deepwood 
133) Delraich ...... 
134) Horror Escravizado 
135) Extorsão... 
136) Marcha Forçado 
137) Festim do Carniçal 


ov»— 
s 

















] * 169) 
170) 
7. 
172) 
































Vendeta...... 
Barreira de Distorção 
Traficante de Armas... 
173) Antemuro de Batalha .... 
174) Esquadrão de Batalha... 
175) Mago Destruidor .. 
176) Sabujo de Sangue 
177) Juramento de Sangue 
178) Briga 
179) Sentidos da Caverna ... 
180) Desabamento .. 
181) Restejador da Caverna 
182) Guarda Cerimonial 
183) Elemental dos Cinzas .. 
184) Proximidade ... 
185) Súurio dos Rochedos 
186) Colisão 


ESTÃO REPA- 
RANDO EM NÓS, 
DRUIDAS/ 
VIVA HOLY 
AVENGER! 












































187) Manticora Mangual 

188) Ogre Manual... 
138) Encruzilhada Assombrada : 153) Putrefação ... a 189) Soldado Mangual 
139) Saltimbancos « 154) Lampréia do Lamoçal 190) Espada Flamejante 
140) Instigador « 155) Chuva de Lágrimas 191) Assalto Furioso 
141) Insubordinaçã + 156) Rastejador do Antemuro C€..0,10 » 192) Irreguladores de Gerrard . Vim .... 
142) Intimidação = 157) Incitar 193) Mago do Martelo 
143) Furto * 158) Vendilhão de Escândalos 194) Gigante Contratado 
144) Fardi * 159) Cortar Alma .... 195) Mago do Cris 
145) Larvoterapi * 160) Assassino Silencioso 196) Planador dos Kyren 
146) Ritual da Meia-Noite * 161) Fugitivo Esquivo 197) Legado dos Kyren ... 
147) Demônio Disform: 010 k 162) Liquida: 198) Negociações dos Kyren 
148) Harpia Depenado 0,50 , 163) Conduzir a Alma 199) Atirador de Elite dos Kyren 
149) Espírito Infero 4,00. 164) Lamento do Espectro ..... Pr... 200) Corredor da Lava .... 
150) Assassino Famoso «4,00 + 165) Rufia de Braços de Ferro Pr. 201) Sabujos do Relâmpago 
151) Reivindicação do * 166) Wumpus Surrador. * 202) Litófago 
Pretendente . * 167) Cangalheirc * 203) Investida . 
152) Trôpego Primevo * 168) Desmascar: * 204) Veto do Magistrado .. 


Sucesso ou 
Fracasso? 


Realizou-se, entre 6 e 7de novembro de 1999, o GP. sa 
evento Gui aquém das ESGOTA a snes pelo loc 














Histórico Nacional do GP Rio, o Tênis Clube E de dista a zero. 
No quesito jogadores, a presença paulista e brasileira foi mi 
“hermanos” da piSentinaz 





Ses 
Uruguai eVenezuela estiveram pre sentes — as fal 










ficou los 8 Mas no Rio, no ano anterior, Ocorreu o Duel 
Magic) e as feras piGTeO do pre todo 





13 anos de idade, us j 
impediu que maléficos argentinos e americanos o otítulo P gra fora. do país. 
No geral o evento foi bom, mas não trouxe o algo 
Forecia apenas um mais um campeonato, como. fora 


finais do DIM (Desafio: Intér Municipal, que está movimentando quase todo 
que no ano 2000 ocorra mais GP no Brasil, desta vez com a grandiosida: 
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Fome Monstruosa ........ Pr....R.. 400 * 205) 
* 206) Capataz Ogre 
27) 











































Pulyerizar .. y 
208) Veredicio da Marionete... 
209) Moscardo .. 
210) Texugo dos Rochas 
21) Mago Sismito 
212) Tropas de Choque 
213) Fritor.... 
214) Squee, Nabobo Gobli 
215) Chuva de Pedra 
216) Ruptura Tectônico 
217) Disputa Territorial 
218) Leilão de Ladrões 
219) Rugido do Trovão. 
220) Tremor... á 
221) Dragão de Duas Cabeças Vm... 
222) Batalha Desnivelada 
223) Vento Vulcânico 
224) Cadência de Guerra 
225) Vendilhão de Guerra .. 
226) Pé de Guerra .... 
227) Jhovall Selvagem . 
228) Palavra de Detonação 
229) Máscara Ancestral . 
230) Bifurcor 
231) Boa Constrictor 
232) Arbusto de Urze 
233) Líder da Caçada 
234) Vespas Cóusticas 
285) Limpor o Terren 
236) Inconsciente Coletiv 
237) Caminhante da 
Madrugada... 
238) Inseto Mortifero 
239) Baterista de Deepwood . 
240) Ancião de Deepwood .... 
241) Tantive de Deepwood . 
242) Carcaju de Deepwood .. 
243) Ciclone do Deserto .. 
244) Erihizon 
245) Ferocidade 
246) Cadeia Alimenta 
247) Favorecer 
248) Reserva de Caça . 
249) Lagarta Gigante 
250) Mateiro 
251) Trol com Chifres . 
252) Lobo Uivador 
253) Wumpus Caçado 
254) Envigorar . 
255) Concessão de Terreno 
256) Linha de Força 
257) Sátiro Lenhador. 
258) Isca .. 
259) Megatério 
260) Afinidade Natural 
261) Pangossauro 
262) Reviver 
263) Dríade de Rushwood 
264) Elemental de Rushwood Vd ... 
265) Herbolista de Rushwood Vd 
266) Legado de Rushyood .. Vd 
267) Formigas Sabre 5 
268) Presa Sagrada «Nd 
Elementol de Silverglade . Vd 
270) Desbravador de Silerglade Vd ... 
271) Fosso das Cobras 


Ss 





E 














272) Gahrresfolegante 

273) Armadura Seda de AranhoVd .. C.. 010 
274) Geração Espontânea .R.. 4,00 
275) Borrasca -C.. 010 





276) Vendilhão de Borrasca 











273) Garras de Tigre . 
280) Tranquilidade 
281) Hálito Venenoso 
282) Libélula Venenosa 
783) Equinócio da Primavera 
Dríade das Vinhas .. 


287) Arame Farpado 
788) Mesa de Negociação 
789) Nota de Crédito ... 
290) Muralha Cremulad 
291) Balança Viciada 
292) Santuário em Ruínas .. 
293) Lentes Distorcedora: 
294) Olho de Ramos 
295) Insígnias de General 
296) Coração de Ramos. 
297) Guardião do Dólmen 
298) Chifre da Fartura .. 
299) 
300) 
31 
302) Arquivo dos Kyren 
303) Brinquedo dos Kyren 
304) Cetro do Magistrado . 
305) Atlas de Mercádia 
306) Elevador de Mercádia 
307) Jaula de Macacos 
308) Panacéia .... 
309) Matriz de Energia 
310) Extrato de Baiacú 
311) Loja de Penhores de 
Rishada ... 
312) Crânio de Ramos .. 
313) Dente de Ramos... 
314) Fabricante de Brinquedos Ai 
315) Rosário de Preocupações Á 
316) Bolsão de Pó 
317) Fonte de Cho . 
318) Dólmen de Ramos 
319) Talhão de Hicórios 
Mercado Alto . 


Pântano de Alcatrão 
Fazenda Remota 
Porto de Rishada 


327) Angra de Sapprazzo 
328) Recife de Saprazzo 
329) Hangar Subterrâneo 
330) Torre do Magistrado 
331) Planície 
332) Planície 
Planíci 








WOLVERINE? 
WOLVERINE! 



























































COISA NENHUMA? ' 
EU SOU UM 









* 341) Pântono .. 
* 342) Pântano . 
* 343) Montanha 
* 344) Montanhi 
345) Montanhi 
346) Montanhi 
«+ 347) Floresta... 
« 348) Floresta. 
* 349) Floresta... 
* 350) Floresta. 














CARTAS PROMOCIONAIS 
Arena .. 
Cripta de Mana .. 








Mis condo a todos os leitores que mandaram suas 
is, queremos lembrar que todos poderão 
las para dudusnook(Oyahoo.com 





















Abra .... POK...C.. 1,00 
Alokozam (foi) . POK ..R 4500 sso conseguir informações sobre edições de 
Arcaine POK ..1 .. 200 ponês, já que tenho muitas cartas nesta 
Beedril POK...R 10,00 
E TRA E 28 MILTON RODRIGUES, SP/SP 
Blastoise (foil POK ...R 50,00 Ta 
Bulbasaur POK ...C.. 1,50 
Caterpie . .POK -.C.. 1,00 Nós do DRAGÃO BRASIL já estamos | 
Chonsey (foil . POK ..R 3000 a edição especial sobre Pokémon com todas. 
Charizard (foil) - POK .. R100,00 leres do j jogo. Enquanto isso tire suas dúvidas — 
Charmander POK..C..1,50 i it 
Chormeleon .POK 1.300 migos da DRAGÃO BRASIL. Onde moro não 
Clefairy (foil) POK..R 2500 ' avo (Pokémon). 
Cloiiy Dol a T pe osso adquirir? 
“TRA U. 200 SILVIA MARCULLI, campo GRANDE/MS. 


TRA ..R.. 5,00 e não é um problema só seu, Silvia. Digamos, é um 
ma de todos que querem asse a jogar: Segundo 


- a partir de | janeiro 





















Maintenance 
Metapod 
Menivro (foi 
Nidoking (fil) 
Nidorino 
Ninetales (foil) 
Nirodan 
Onix 
Pidgeohto . 





Fighting Energy 
Fire Energy 


' Energy Retrieval .. 
Forfetch' 






















Hounter... 

Hitmonchan (foil) 
Impostor Professor Oak 
Iten Finder 






Pokémon Center 
Pokémon Flut 
Pokémon Trader. 
Poliwag 
Poliwhirl 
Poliwrath (foil) .. 






Lighining Energy 
Machamp (foil) ... 
Mochoke 
Mochop 
Magikarp 
Magmor .... 
Magnemite 
Magneton 













Professor Oak 
Psychic Energ) 
Roichu (foil) 





Este é um deck muito rápido, pois geralmente 
com a ajuda do Pokémon Breeder você tem uma 


Blastoise no segundo turno na mesa, usando É 
seu Pokémon Power para colocar Energias de 


ç ê = Lickitung 
monte em quantos Pokémon quiser — e usar o Condo 
Professor Oak e o Bill para encher a mão de aro 
novo!!! É Meouth 

« Monster Ball 


3 Blastoise 
3 Gyarados 
2 Articuno 
4 Professor Oak 
4 Bill 
3 Pokémon Trader 
3 Pokémon Breeder 
4 Magikarp 
4 Squirtle 
2 Kem Finder 
28 Water Energy 
EDUARDO LEME DE LIMA 
e-mail: dudusnookByahoo .com 





POK...1..2,00 +, Zopdos (foi)... .. POK...R 30,00 












JUNGLE 


Belisprout POK.... C.. 1,00 
















Butterfree POK...1.. 2,00 
Clefabla (foi) POK...R 20,00 
Clefable POK ...R 10,00 
Cubone 








Staryu Dobrio .. 

Super Energy Removal Eevee... 

Super Potior Electrode (foil) 

Switch. Electrode .. 

Tongela Exeggute .. 

Venusaur (foil) Exeggutor 

Voltorb . Fegrow 

Vulpi Filareon (foil) 

Wartortl Flareon R 
Water Energy .. Gloom .. 


Weedle . Goldeen 


CÃO 


LIVRARIA E PAPELARIA 


À primeira loja de RPG de Aracaju 
Tel.: (079) 217-5331 


RuaK, nº47 - Conjunto Jessé Pinto Freir: 
(Na praça principal do conj E. 





Fac; 
evandroDintonet.co) 


CADÊ O SAFADO 
QUE COLOCOU 
FOGO nos 


Jigalypuf.... 
Jolieon (foil) 
Jolieon .. 
Kangaskhan 
Kangaskhan 


Mr. Mime (foil) 


Mr. Mime... 


* Nidoqueen (foil 


Nidoqueen . 


Parasedt . 
Persian 
Phyhoi 
Pidgeot (Foil) 
Pidgeot .. 
Pikachi 
Pinsir (foi). 
Pinsir. 
Primeape 
Ropidosh 
Rhydon..... 
Seyther (foil) 
Seyther 
Seoking ... 
Snorlax (foil) 
Snorlox... 
Spegrow 
Touros 





Vaporean (foil) .. 


Vaporean 
Venomoth 
Venomoth 
Venonat.... 
Victrebell (foi 
Victrebell 
Vileplume 

Vileplume 

Wespinhel) 
Vrigalypuff 


fo 


foi 


Wigglypuff .... 


FOSSIL 
Aerodaciyl 
Aerodactyl 








Articuno (foil) 


Articuno 
Ditto (foil) 










































MEUS 
CHIFRES? 


(foil) 


« POK ... | .. 2,00 
- POK |. 2,00 
- POK... C... 1,00 
» POK ...R 20,00 
- POK ..R 12,00 
« POK ...C,. 2,00 
- POK ...R 20,00 
POK...R 10,00 

















il). 















Ditto 
Dragonite (foil) 
Drogonite... 
Gengar (foi 
Gengar.. 
Hounter (foil) 
Hounter 
Hitmonlee 
Hitmonlee.. 
Hypno (foil] 
Hypno ... 
Kabutops (foil) 
Kabutops ... 
Lapras (foil) 
Lopros.... 
Magneton (foil) 
Moagneton 
Moltres (foil 












oil) 
















Raichu (foil) 
Raichu ... 
Zopdos (foil] 
Topdo: 
Arbok 
Cloystei 
Gosily 
Golbot 
Goldud 
Golem 
Greveler 









Mysterious fossil 


| “A GRANDE 
MAÇÃ...” 


V/ TUDO, 
FOI POR ISSO 
| QUE VOCÊS ME 
ARRASTARAM 
ATÉ AQUI, 
NE? 


7” UAU! VEM, 
Ef ACHO MELHOR 
: A GENTE IR 
a DANÇAR! 


Em! MINHA IRMÃ COM O 
PRIMEIRO QUE 
APARECE! 


' QUE 
E” MAL UM ROSTO dl 
DESSES PODE 
CAUSAR? 


“DE REPENTE, ELE CHEGOU FORTUITO COMO A 
CONVALESCENÇA DA MINHA IMORTALIDADE!* 





“EU PROCURAVA A 

DEVASSIDÃO E A 
7] ENCONTREI EM SEUS 
7 oLH 


“A FOME TOMOU 
LUGAR DA MINHA 
ALMA PERDIDA!” 


| Pl do 
L 6” 


penta É cosas ES eres meme são sisters assento point 
= 77 Não o " ' 
=, ( “EU ABRACEI À SEDE 

Z 
ZA NI bp ç erra E i 
Sh y H] j A É 


NÃO SEI, ACHO 
QUE Já BEBI 















“AS TREVAS SÃO 


Y 


uv Ea E 71 


DROGA, 
O QUÊ ESTÃ 
ACONTECENDO 





JP. Es 
É EEE DE DESVIRGINAR UMA MOR: 


ss =, 7 


“ENTÃO, UMA PORÇÃO 
DESCONHECIDA POR MIM, 
PARECEU VIR À TONA...” 


E 


Pa 

À <EU CONSUMI UMA 
VIDA E ME SENTIA | O 
BEM POR 550!“ | 


CECILIA? 


O QUE você 
FEZ COMIGO? 





















EU TE 
DEI A VIDA 
ETERNA! 






VOCÊ 
PODERIA ME 
DEIXAR... 





[o/=19]5] 
O PRIMEIRO 
MOMENTO, PERCEBI 
UMA CHAMA ESPECIAL 
EM VOCÊ... xá 


-.. UMA VONTADE > 
DE ROMPER 
LIMITES... 


+. VOCÊ NÃO 
SABIA COMO. EU SO 

TE INDIQUEI O) 
CAMINHO! 










“EMBORA SEU ABRAÇO 
FOSSE CONFORTADOR E SUA 
FACE PÁLIDA DISSESSE QUE 
TUDO FICARIA BEM... 





*... TEMPOS DE 
BR] RENASCIMENTO!” 





E 








CURSOS DE P FÉRIAS! 






































PRODUÇÃO DE QUADRINHOS 
EM ESTILO MANGÁ. ROTEIRO 
COM MARCELO CASSARO E 
DESENHO COM ERICA AWANO 
(HOLY AVENGER). 

















A ÚLTIMA CHANCE PARA VOCÊ 
QUE PERDEU O INÍCIO DO 
CURSO DB COMICS, MAS AINDA 
QUER PARTICIPAR DA TURMA 
AVANÇADA! QUATRO SEMANAS 
DE CURSO INTENSIVO COM 
MARCELO CASSARO, EVANDRO 
GREGORIO E J.M. TREVISAN! 





















iseta R$ 15.00 
E Camiseta Rh qacional Disque CENTRO - Rua Gabus Mendes-29, IBIRAPUERA - Ay. Ibirapuera, 1789 
Na cu R$ 150,00 uma Forbidden Planet (Próx. Merrô República Trav. 7 de Abril) (em frente ao Pão de Açúcar 24h) - São Paulo 
acima a 0 





São Paulo / Horários: 2* à 6º, 9:30 


eta grátis (De: 60) iD) 1-7006 


j 


[Todos em portnguê ) 
Batiletech ...... (1 








: | Legions of Steel 
A 2850( )) Uniemo 
Eca, 





RPG p/ iniciantes 
Quest Vol. Le II, 
Karameikos le II, Livro do Jogador 
(1) Gminiaturas Ã Grátis: 
2 CD audio, 6 dados de Ficha de personagem, 
ó Aventuras nº 1 e 8 Só Aventuras nº 2 e 10 














Livro do Mestre 



















Malkaviani , 
sLivro do Mestre AD&D 42,00 ( ) Nosferatu 15,954 ) 
, 
) 








IE Guia de Armas de 
é Pedição . 
Demônios-A Divina Comédia . A 20/00 ( ) FRESSTASER 









: Ã E 
Karameikos Te 2... y *Livro do Jogador AD&D 52,00 ( ) ventre 15,950 













a a *Livro dos Monstros AD&D 50h consulta Toreador 1595( E Si E 
e +1 ficha de personagem Asmita 15950) rkanun 2º edição, 
(livró ilustrado) a : E Assami ; k o 
livro do Guerreiro ADSD 29/50 ( ) 5 Anjos (A Cidade de Prata) 
p/ ADS, 66 pgs. Idade das Trevas AL 45,00 ( Vampiros HE 





5,00) Mago: À Ascensão dk 45,00 ( ) 
Guia do Jogador do Mago eu dezembro 
Lobisomen: O Apocalipse .....u. MA 4500 ( ) 


Guia do Jogador do Lobisomen emjaneiro 




































































GURPS 2ºed, A 34,80 ( ) Heróis de Papel Furias negras ca 1595 (0) 
Império Romano 25,50 ( ) 12500) E] Roedores de 1595 (0) 
Viagem Espacial 25,50 ( ) 1595() 
Viagem no Tempo 25,50 ( ) Andarilhos do asfalto... 1595 ( ) — 
Escola de Super Heróis 9,00 ( ) Senhores das Sombras 1595 ( ) 
k Supers 29,00 ( ) Z a 1595 (0) Ra 
9 MORA Muminai 2550 ( ) e Garras Vermelhas ...... ex dezembro Z E dm 
eso Cyberpunk 25,50 ( ) A Era do Ca A 17,00( EA jd 
4) Sonan2550( ) LU Noturnos .. «13,00 Mens Mágicos NOITE 
seabb o rantasy25,50( ) Lendas eae 13,00 ( Vol, 1. 20,00 ( 
Horror 25,50 ( ) Forgotica ReslyBienda 2100 agdos mor 13004 Vol. 120,00 ( 
| Ns Magia 25,50 ( ) Vampiro: À Máscara 3º edição ..... A 48,00 ) Castelo Falkenstein 445,00 ( 
Ultratech 25,50 ) Kit Vampiro:1O dados de 10 faces ..... 25,00 ( ) 
Migas A 7,00 7 3d 880 ) Caçadores Caçados mena 15,95 (07) AUOVTUA (anal áico) 
Entradas e Bandeiras AA 7,00 ( ) c/ 346 pq. 8,80 ( ) O Guia dos Jogadores para o 25,00( ) prin 
O Descobrimento do Brsil 7.00 ( Jc/5db pq. 880 ( ) cepa ceará sr Metagem (rar Ê 
Quilombo das Pres A 7.00 € 36 py 880) O Livro de NOD meme TSM) Catálogo do Samuras Urbano (pl) -.. 15,954) 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo, Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, ng, | 
| mis, mr, PR, RI, RS, SG, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN- Capital: R$ 6,00/Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 

Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia bara não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet; - Gx postal 57123 - 

CEP 04093-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR +desp, CHEQUE | 
CIDADE: 























NOMI 
L 


Pedidos via carta somente para caixa postal 
























































Magic 6 ed. Deck duplo... 19,90% 
Mage 6º ed. Deck 075... 19,90 ( 
Mage 6º e. Booster /15 «5,20 ( 







Magic (BH. em Português) Magic Portal Segunda Era duplo (2x30) ... 1990 ( ) — Spellfire Chaveiro Pokémon ca 150) 
Magic 4! (borda branca) c/10 6,004 ) Máscaras de Mercádia Deck 75 19900) Spellfice Deck- Port 1850) Pokémon em Inglês 
Terras Natais 0/8 memo. 200( ) Máscaras de Mercádia Booster c/15 s2o( 3 Booster-Português c/15 440() Deck ssa CONS 
Miragem Booster 0/15 ....... 450 ) — Máscaras de Mercádia pré-construdo 060 ... 1990) Ravealoh c/15 Ceminge 630 ) — DeckPré-construído Ed 
Alianças C/E am 900() "O Chamado do Rebelde” oem (branco) 19,90)  Dragonlance c/15 o (eningês) 6,30 (0) Egor” id cons 
Vies 715 a 450) — “Controle das Marés... (branco eax) 1990) Magie 6º el Deck duplo 1990() O , 
Mage 58 Deck «oo 700 (“Rap (rermelho e preto) 19,90 ( ) Dele pri 
Mage 5º Booster 15 ums 4500) "Ameaça da Sea” (rermelho e verde) 19,90 ( ) Booslere/ 11 ia e 
Aos CS amos 450 (0) World Champions 1999 Deck e 60 .. (em inglês) 19,90 ( ) 
Tempestade Deck O o TOO ( ) Ohramices CR eo (em ÇÕES) ATO) 
Fortaleza 0/15 4s0() 
Pxodo 0/15 mu 4500) 
Saga de Lrza TS mor 1990) 
Saga de Urza Booster /15 ) 
Legado de Urta Booster 15 ) 
Destino de Urza Booster 15 . 5,20 ( 

) 

) 

) 










19,90( 
2500( ) 
2500 ) 


Pasta arquivo» p/ porta cards 
Blacke Shield €/ 100 .. 
Red Shielde/ 100 



















Magic p/ Iniciantes 


































Ed E Dado de 20 lados p/ Magic: 250( ) 
Portal 2º Era (2 Decks c/ 30) Plásticos p/9 cards 100( 1 
Guia do Jogador Arena 13,95 04) À ã oo) 
so Jo ca Pa Plásticas p/ proteção c/100 ....a: 9,00 ( 
Manual de Regras cripta de Mana 13,95 ( ) 


1 Booster Miragem c/15 
3 Boosters Terras Natais c/ 8 
10 cartas de Magic comum 


Guia Oficial de 
Estratégia 19,00 ( ) 
Magic CD Rom Volt 
(em port.) 59,00 ( ) 
























s e Domingos - Início às 













290] 
30/01 





29/01 -Tipo 


05/02 - Tipo II 











